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SPECTRUM 



Renuevate con 
INVESTRONICA 



Ahora INVESTRONICA te da 
la oportunidad de hacerte con el 
microordenador mas moderno 
del mercado; EL SPECTRUM 
PLUS. 

Solo tendras que entregarnos tu 
ZX SPECTRUM.., 

...lo demas sera visto y no visto, 
el Spectrum Plus ya es tuyo. 
Tener un ordenador Sinclair es 
la garantia de estar siempre a 
la ultima. 



(*) 18000 pts siesde 16 K 
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SPECTRUM PLUS 



Apuntate a lo mas 
nuevo. 



Tenerlo, muy facil 



El Spectrum Plus es lo mas 
nuevo del mercado. Si tu 
Spectrum es estupendo; el Plus 
es fabuloso. Podras disfrutar de 
un teclado profesional; 
17 teclas mas que el Spectrum, 
es decir 17 ventajas mas... y 
por supuesto lo podras utilizar 
con todos los programas y 
perifericos que ya tienes, puesto 
que el SPECTRUM PLUS es 
totalmente compatible con todo 
el software y accesorios del 
spectrum. Ademas 
INVESTRONICA al realizar el 
cambio, te da de nuevo 
6 meses de garantia, 
una nueva cassette de 
demostracion y un libra de 
instrucciones a todo color. 

No te lo pienses... cambiate a lo 
ultimo, tienes las de ganar. 



Manda tu ZX Spectrum 
(sin cables, ni tuente de 
alimentacion) a tu Servicio 
Tecnico Oficial 
(HISSA) mas cercano, bien 
personalmente o par agenda de 
transportes (los gastos son por 
cuenta de INVESTRONICA) y en 
48 horas ya podras disfrutar de 
tu nuevo Spectrum Plus. 
Solo tienes que abonar (contra 
reembolso) 12.000 Pts. O 
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Editorial De Presentacion En El Que No Decimos a 
Nadie El Hueco Que Venimos a Llenar 



HL 



asta hace muy pocos anos, la Informatica 
era una especie de Ciencia oculta. Los ordenadores 
eran enormes, carfsimos y los manejaban senores 
muy serios que usaban invariablemente bata blanca y 
un lenguaje incomprensible para el resto de los mor- 
ales. Por ello, ios ciudadanos corrientes asociabamos 
el ordenador con el ambiente inquietante y atemori- 
zador de un quirofano o de un templo anriguo de una 
deidad moderna. 

Hoy los ninos aprenden lo que es un bit antes de 
abandonar por complete) el chupete, y por supuesto, 
saben decir "Spectrum* o «interface», antes que "Me- 
sopotamia* o "paralelepipedo", palabra esta ultima, 
por cierto, cuyo significado hemos olvidado hace 
tiempo, si es que alguna vez lo supimos. 

Sin embargo, a pesar de que el ordenador perso- 
nal es ya un objeto tancotidiano en millones de hoga- 
res como el tresilb o la minipimer, todavia desata en 
muchas cabezas, y en muchas publicaciones, un anti- 
guo respeto, una vieja reverencia, que ha llegado el 
tiempo de desechar del todo. 

La postura de quienes hacemos Micromania (por 
cierto, hermanos gemelos, la mayoria de nosotros, y 
del mismo nombre, de quienes hacen Microhobby 
Semanal) es la de que los ordenadores, los micros, o 
como queramos llamarlos, son magnificos instru- 
ments de experimentacion y diversion, al alcance de 
todos, y no objetos sagrados o magicos. 

Cuando en ocasiones leemos en sesudos period i- 
cos, insignes ladrillos del pais, consideraciones de 
gran altura filosofica sobre los peligros que entrana el 
ordenador para la juventud, porque se pasa horas an- 
te ellos rnatando marcianos, nos tiramos al suelo de ri- 
sa. Quienes hablan de estos peligros son los bisnietos 
en linea directa de quienes proclamaron en su tiempo 
que el tren era un invento del diablo. En el fondo, la 
familiaridad de la juventud, y hasta de la mas tierna in- 
fancia, con sus pequefios y potentes micros, les produ- 
ce alarma y zozobra. En el subconsciente de muchos 
anida la preocupacion de que los hijos de cada vecino 
crezcan con el dominio de una tecnologia que ellos se 
sienten incapaces, no ya de dominar, sino siquiera de 
entender. 

Tambien esta la protesta cretina de aquellos que 
piensan que los ordenadores personates solo debe- 
rian servir para aprender geometria, resolver ecuacio- 
nes en las escuelas, o llevar la contabilidad del ama de 
casa o de la farmacia de abajo. Tampo han entendido 
nada estos senores. Cualquier adicto a los mas varia- 
dos — y en apariencia triviales— usos de un pequefio 
48K, podria dar fe de que un ordenador, como dijo 
Isaac Asimov, es la unica herramienta ante la cual es 



imposible no aprender. Nosotros, y vosotros, lecto- 
res, aprendemos con ellos, incluso cuando matamos 
marcianos, actividad esta, por cierto, bastante mas 
inofensiva y pacifica que la que pracrican millones de 
espectadores de futbol cada domingo. 

Todo esto, y mas cosas, que pensamos quienes ha- 
cemos y harem os Micromania, se vera reflejada en es- 
tas paginas. Una revista de adictos y para adictos que 
sale hoy al mercado y que, seguramente, no viene «a 
llenar un hueca* en ninguna parte, como se dice siem- 
pre, porque aqui lo que hacemos son revistas, y los ba- 
ches que los rellene el Ayuntamiento. 

Lo que si esperamos que se note es que nos divier- 
te todo esto, y que prerendemos divertir, si nos sale 
bien, a los lectores. No es esta, por lo tanto, una revista 
seria sobre micros, en el sentido convencional de la 
palabra. Tampoco tenemos del todo claro que es, 
exactamente, Micromania, ni vamos a definirla aqui 
como si fuera un dogma inamovible, aunque si tene- 
mos bastante claro lo que no queremos que sea. Mi- 
cromania es lo que parece, y sera lo que hagamos de 
ella entre todos, muy especialmente incluidos nues- 
tros lectores. Procuraremos estar a la ultima en pro- 
gramas, juegos y novedades diversas y le ahriremos 
las tripas a todo aquello que se nos ponga por delante, 
para que en nuestras paginas encontreis la mejor ayu- 
da a vuestra aficion. 

No faltaran los ardculos tecnicos sobre maqui- 
nas, lenguajes, etcetera, o buenos juegos para dejarse 
las pestanas tecleando, que siempre es una forma ins- 
tructiva y amena de coleccionar dioptrias. Estaremos 
muy abiertos a vuestras sugerencias y poco a las suge- 
rencias interesadas de fabricantes y disrribuidores, 
aunque sabemos que esta postura suele ser la via mas 
rapida que se conoce para perder con rapidez un buen 
empleo en la Prensa. 

En fin, haremos Micromania cada mes lo mejor 
que sepamos, y os pedimos vuestra ayuda y anoyo. El 
proximo numero sera mucho mejor que este, como 
sucede siempre, porque todo primer numero es el 
producto de un terremoto, y cuando leajs^stas lineas 
varios de nosotros sufriremos castigo de cara a la pa- 
red por las-erratas y fallos que, invariabtementt:, ap;i- 
receran impresas, y que, maldita sea, al j'efe no se le 
escapan numcq 

Al menojB HBs^ed benevolos. Hasta el mes 
que viene. 'i 
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«BACKPACKER'S» PARA EL AMSJRAD 



Uno de Ids program as de 
mayor aceptadon en el mer- 
cado de software ingles, el 
-Backpacker's guide ro the 
Universe", una autentica 
aventura grafiea en tres par- 
tes, conrinua su subida con 
una nueva version creada pa- 
ra el ordenador Amsrrad. 

El programa, del que se 
han vendido a I rede dor de 



30.000 copias en el primer 
mes de su salida al mercado, 
sera, segun la casa de softwa- 
re Fantasy, un autentieo exito 
en su version para el Ams- 
trad, ya que «este ordenador 
ofrecc muchas mas posibili- 
dades para puntuar, para dar 
instrucciones y para modifi- 
car el juego», afirma el propio 
director de Fantasy, Paul 



Ryer. 

Desgraciadamente, el jue- 
go no esta previsto para 
Commodore, pof lo menos, 
en un future) proximo. Las ra- 
zones que arguments Paul 
Kyer se basan en que la com- 
perencia es demasiado fuerte, 
-se puede of reccr mueho en 
el mercado del Commodore 



— dice— , pero no se muesfra 
buena volunrad para haccr- 

Cmiio ultimo dato, anun- 
eiar que la primera parte del 
" Backpacker's" se ha pucsto a 
la venra en Inglaterra.el pasa- 
do mes de marzo, al modico 
preciode 7,501ihras (unas mil 
quinientas ptas.). 



SINCLAIR CONSOUDA SUUDERAZGO 




La firma Sinclair acaba de 
consolidate eomo lider en el 
sector del ordenador perso- 
nal en el Heino Unido. 

Teniendo en cuenra que el 
mercado ingles euenta eon 
unas ventas de (res milloncs y 
medio de ordenadores, es de- 
cir, que en uno de cada einco 
hogarcs existe un microordt" 
nador, el hecho de que el 45% 
de ellos lleven la hrma Sin- 
clair, es rodo un record. 

Esto viene a corroborar la 
creciente aba en el lonsumo 



de ordenadores en toda Eu- 
ropa, sohre todo en los dos 
ulrimos afios. 

Eri Espana, por su parte, el 
«boom» se ha produrido du- 
rante el segttndo semestre del 
84, con un volumen de ventas 
de 250 unidades, muy lejns 
aim de la saturation tie mer- 
cado pre vista por algunos. 

En esta andadura informa- 
tics, las rftarcas Commodore, 
Arcon y MSX, siguen en par- 
tidpacion a Sinclair en un 
25,12 y 1%. 



«QLUB» PARA USUARIOS DEL QL 



Existe en Inglaterra el Ita- 
mado *Qluh». un club para 
usuarios del Sinclir QL. Ac 
tualmente forma n parte de el 
mas de diez mil miemhros y 
se estima que son muchos 
mas los que pretenden incor- 
porate. 

La susc ripe ion anual cuesra 
35 libras (7.000 ptas.), los so- 
dos disfrutan de un servicio 
informativo y de asesora- 
miento, asi eomo de olertas 
exclusivas y descuentos espe- 
eiales. 

Lino de los beneficios mas 
importantes del QLUli es el 
magazine de noticias, que 
aparece seis veces al ano y cjue 
praporciona a los usuarios 
del QL un medio para cam- 
biar impresiones y la posibili- 
dad de estar al dia con respec- 
to a los ulrimos progresos. 

Algunas de las ofertas que 
tncluye son: 
QL Chess por 14,95 libras 

(2.990 ptas.). 
QL Toolk por 19,95 libras 

(3.990 ptas.). 



QL Assembler por 31,95 li- 
bras (6.390 ptas.). 



QL Cash Trader por 54,95 1 
bras (10.990 ptas.). 



En Espana tambien existe 
un »QLUB». 
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DINAMIC LANZA «ROCKY 



» 



Tras el exito del ultimo 
programa de la compafiia es- 
panola de software Dinamie, 
Babaliba, estan a punto de 
lanzar al mercado la tercera 
parte, que nos introduce en 
una nueva aventura de Johny 
Jones, el personaje de los dos 
juegos anteriores. En esta 
ocasion, este tiene que viajar 
a Egipto, al templo de Abu 
Simbel donde se eneuencra la 
formula que le librara de la 
maldicion del faraon, En el 
juego se ban invertido mu- 



chos meses de trabajo y en el 
han intervenido to dos los 
miembros de Dinamie. 

Ad etnas de este juego, Di- 
namie nos prepara una sor- 
presa, Rocky, un programa de 
boxeo, basado en ese que se 
ha hecho tan popular en las 
maquinas recreativas. Este til' 
r.imo aparecera, seguramente, 
antes que el Profanation, aun- 
que se espera que el proximo 
mes esten disponibles ambos 
en el mercado. 





Microvitec ha lanzado una 
pantalla tacril, llamada 
Touchtech 501, que se puede 
acoplar a cualquier monitor 
Microvitec de 14 pulgadas. 
Consta dc una parrilla de 12 x 
16 lineas de sensores infrarro- 
jos que se interrumpe si un 
dedo toca la pantalla, con una 



resolution de un milimetro. 
Touchtech, se entrega junto 
con un paquete de software, 
que entre otras cosas posee 
un programa artistico que 
permite dibujar a «dedo» en 
la pantalla, empleando una 
pal eta se seis colores. 



EL SPECTRUM, MAS BARATO 



En su andadura comercial 
por la peninsula Iberica, el 
Spectrum, uno de los ordena- 
dores personales -caseros" 
mas extendido en nuestro 
pais, ha bajado su precio en 
un 20%. 

Las razones de este abara- 
tamiento las justifica el pro- 
pio Sinclair por la recien- 
te apreciacion de la 
peseta frente a la 
libra, y por 
el aumen- 
to en la 




fabricacion del producto, que 
supers los 200.000 ordenado- 
res por mes, produccion a la 
que se ha llegado teniendo en 
cuenta la amplitud de un 
mercado, el del Spectrum, 
que todavia no ha sido co- 
pado. 

Por otra parte, el 
volumen de deman- 
das es lo suficiente- 
mente elevado, afirman, 
como para fabricar a gran es- 
cala, sobre todo, si tenemos 
en cuenta que, en Espana se 
han vendido mas de 260.000, 
mientras que en el resto del 
mundo, el volumen de ventas 
ha alcanzado los cinco millo- 



ATARI, ATACA DE NUEVO 



Tramiel, el nuevo director 
de Atari, esta dispuesto a ha-" 
cer la competencia a I Spec- 
trum, al Commodore, a los 
MSX, y a cualquier ordena- 
dor en general, que se precie 
de serlo. Para ello, ha comen- 
zado fijando el precio del 800 
XL,en 99 libras( 19.800 ptas.). 
mientras en las Vegas, el com- 
btitivo presidents de- Atari, 
presentaba los dos nuevos 
modelos, el Atari XE y el ST. 

Los XE, son lo que en Atari 



se denominan la gama de 8 
bit, que han evolucionado del 
800 XL. Su precio aproxima- 
do sera, en los EE.UU., de 
24.000 ptas., mientras que la 
version musical 65 XEM, que 
incorpora un sintetizador, 
costara 32.000 ptas. El otro 
modelo, el Atari 130 XE, de 
128 K, va a ser sin duda, una 
autentica revolucion, ya que 
sale con precio al mercado de 
40.000 ptas. 
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«ALIEN» 

PARA SPECTRUM 



Argus Press Software, ha 
comercializado un juego con 
et drub de Alien, basado en la 
pelicula del mismo nombre. 
El programs, es el ultimo de 
la serie *Mind Games" (Jue- 
gos de la Mente). 

En el juego hay que apren- 
der a relacionarse con el resto 
de los personajes. Nuestra mi- 
sion es la de dirigir a una tri- 
pulacion de siete personas 
adaptando cada una de sus 
personal idades. 

El programa comienza en 



el momenta de la pelicula en 
el que Alien salia del cuerpo 
de una de sus victimas, Cada 
vez que se juega, cambia el 
rniembro de la tripulacion 
con el que se comienza. 

El juego viene con un libri- 
to de 16 paginas que induye 
escenas de la pelicula y una 
guia de como jugar, Tiene un 
precio en Inglaterra de 8,99 li- 
bras (1.798 ptas.). El progra- 
mador es Paul Clausey de Li- 
verpool, 




CUESTION DE 



IMAGEN 



Las diferentes compafuas 
inglesas de ordenadores, han 
establecido una nueva "gue- 
rre* de imagen en la que cada 
una de el las se empena en ase- 
gurar que su producto es el 
mejor y el que mas se vende. 

Esta acerrima competencia 
se plantea en un momenta en 
que, precisamente, se vislum- 
bra una cierta crisis de ventas 
en este campo de la informa- 
tica. 

En Inglaterra, concreta- 
mente, el descenso ha sido 
notorio en los ultimos meses, 
si bien en Espafia, esta crisis 
parece no afectarnos por el 
momenta ya que, por otro la- 
do, tambien ha sido mas tar- 
dia la implantation, a nivel 
popular, del ordenador como 
elemento imprescindible, 
tanto a nivel empresarial co- 
mo personal. 




GUERRA DE PRECIOS 



Aunque el escenario de es- 
ta antigua batalla transcurra 
en Inglaterra, no cabe la me- 
nor duda de que lo que suce- 
da alii afectara significativa- 
mente a nuestro mercado y a 
nosotros. 

De momento, los protago- 
nistas de la guerra de precios 
son Sinclair Research (Spec- 
trum) y Accorn (BBC micro), 
Am bos micros se han queda- 
do en 10.000 y 16.000 ptas. 
respectivamente. 

Por otra parte, Sinclair, que 
celebro en febrero la manu- 



facture de su ordenador nii- 
mero cinco mi Hones, no ha 
dudado en atacar al tercero 
en discordia, Commodore, 
indirectamente, mediante la 
drastica baja de precios de los 
cartuchos de microdrive y di- 
rectamente, anunciando a los 
cuatro vientos que sus micro- 
drives son mas rapidos que la 
notoriamente lenta unidad 
de disco de Commodore. Es- 
te, impavido, ha respondido 
que, de momento, no piensa 
bajar sus precios en absolute. 



DISCOS RAPIDOS 



PARA EL 



SPECTRUM 



Servicon Dynamics lanzara 
en abril de este afio, un siste- 
ma sucedaneo de disco para 
el Spectrum que proporcio- 
nara una velocidad de acceso 
a ficheros unas veinte veces 
superior a la de los microdri- 
ves. El "Crescent Quickies*, 
que asi se llama el producto, 
utiliza discos espi rales que no 
permiten acceso aleatorio. 
Como siempre, lo verdadera- 
mente interesante es el pre- 
cio, unas veinte mil ptas. 



Sin embargo, el lanzamiento 
del Commodore 1 28, un mi- 
cro con 128 K y grandes pres- 
taciones para su precio y cate- 
goria, hace dudar de esta opti- 
mista afirmacion de la multt- 
nacional americana, £que vaa 
pasar si no se bajan los pre- 
cios con el Commodore 16 y 
el Plus-4? 

Pronto podremos observar 
y, probablemente benefkiar- 
nos en nuestro pais, del resul- 
tado de esta feroz contienda. 
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Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Unidad de Disco. 



El Commodore 64 es e! resultado de la expc- 
riencia international de Commodore como lider 
indiscutibJe en el mercado de los micmordena- 
dores. 

El Commodore 64 cs el ordenador masmin- 
pleto y potcnte dc su categoria,.,, pero todavi'a 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo su Unidad de Disco. 




Sienta como aumenta notablemente la capa- 
cidad dc memoria de su C-64, como agiliza la 
carga y descarga de programas y facilita la loca- 
lization, casi instantanea, de cualquier dato. 

Amplie las posibilidades de su C-64, descu- 
briendo su extensa gama de perifericos, 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavi'a mucho que decide, prepiirese a 
conocerlc mejor. 

PRINC1PALES CARACTERISTICAS 
-170 K de capacidad - Ficheros secuertciales y 
relativos y de acceso directo - Unidad inteli- 
gente, con sisieimi opera tivo incorporada. 



commodore 




Microelectronics y Control cl Valencia, 49-53 08015 Barcelona - cl Princesa, 47 3." G 28008 Madrid 
Unico representante de Commodore en Espana. 






Hace pocos meses, Sir Clive 

Sinclair, creador del famosisimo 

«Spectrum», sorprendio al 

mundo con el anuncio de su 

ultima creacion: un automovil 

electrico monoplaza, de 

consume reducidisimo (menos 

de 50 centimes por kilometro), 

que a penas pesa 45 kgs, en 

vacio y alcanza una velocidad 

cercana a 30 km por hora. 

Concebido para cortos 

recorridos (su autonomia 

maxima es de 60 km) en ciudad, 

urban izaciones, etcetera, esta 

haciendo furor en Gran Bretana 

y otros palses de Europa. 

Todos los deialles de su diseno han sido 

estudiados a fondo para conseguir el 

maximo de simplicidad y eficacia. Se 

(rata, sin duda, de un vehiculo precursor 

de una forma de transporte que pronto 

se hara popular. 
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iSUSCRIBETE Y^Y GANA UN 
COCHE ELECTRICO! 

Este magnifico vehiculo puede 
ser tuyo si te suscribes a 
MICROMANIA antes del dfa 
15 de julio de 1985. 
Entre todos los suscriptores se 
sortearan ante Notario, cinco 
fabulosos coches conno este. 



Cumplimenta el cupon que encontraras 
en la revista y envialo cuanto antes a 
Hobby Press, S. A. Apartado de 
Correos 54.062. MADRID. 
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EVERYONE'S 
A WALLY 

Spectrum 
Mikro- Gen 
Zqfiro 

Videuaventura 
PVP: 2.500 



w 



1 ally no cs un juego 
como los demiis. 
Desde que empieza 
hasta que aeaha, suponiendo 
l 1 1 1 l- alguien logre terminarloj 
es un continue prodigio de 
imaginacion, tanto en lo que 
se refiere a su composicion 
grafka, como a la perfection 
lograda en el mo vi mien to, pa- 
ra el cual se han utilizado las 
tecnicas mas avanzadas de 
programadon. 

i uando empieza el juego, 
todos los personajes que van 
a intervenir en el mismo se 
encuentran en una plaza JLttl: 
to .1 una ruenre desde la cual 
cada uno de ettos partira a 
realizar su tarea diaria. 

Al prindpio nosotros po- 
demos controlar a Wally, que 
es el personaje principal, pero 
si lodeseamos podremos diri- 
gir a cualquiera de los otros 
que infervienen en el juego, 
exceptuando a Herbert, el ni- 
fio pequeno que anda a su ai- 
re y se escapa siempre a nues- 
tro control. El resro de los 
personajes podemos contro- 
Iarlos. para lo cual sera nece- 
sario que se eneuentren en la 
misma pantalla que nosotros 
y que pulsemos el numero de 
clave de cada uno de el los. Si 
lo pulsamos cuando no estan 
en la misma pantalla que no- 
sotros, el ordenador nos in- 
formara el lugar exacto don- 
de se encuentran. 

La accion se desarrolla en 
un pueblo con casas, parques, 
comercios, bancos y todo ti- 
po de calles que se enrrecru- 
zan unas con otras creando 
una estmcrura laberintica, 

Uno de los aspectos mas 
sobresalientes de cste juego 
es el hecho de que cada uno 
de los personajes tcnga una 
personalidad propia, que ade- 
mas va a ser la que va a definir 
su[ f unci on dentro del juego. 

Wally es el hombre para 
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todo, puede realizar cual- 
quier trabajo, aunque su pro- 
fesion es la de constructor, 
por tanto podemos utilizarle 
para mezclar el cemento, por 
ejempto. Es importante tener 
este hecho en cuenta, porque 
todos los personajes deben 
de realizar un trabajo. Wilma, 
la tnujer de Wally, ira a la 
compra; Tom el ~punkie», es 
mecanico; Dick, es fontanero, 
y Harry el "hippie", es electri- 
cista. 

El objeto primordial del 
juego es abrir la caja fuerte 
del banco para poder pagar 
los sueldos al gnipo. Para 
conseguirlo tenemos que en- 
contrar las claves de la combi- 
nacion y deposirarlas en el 
banco, aunque eso si, por Lin 
riguroso orden, ya que si no, 
no conseguiremos nada. Los 
objetos, por cierto, se puede n 
recoger con el simple hecho 
de pasar por encima de ellos. 

Existen una serie de tarea.s 
preesrableeidas que es nece- 
sario realizar como si de una 
situation real se trarase, co- 
mo, por ejemplo, reparar la 
fuente, construir un muro, 
arreglar la tuberia del gas, lle- 
vat un paquete al barco o 
cualquier orra que enseguida 
adivinaremos segiin vayamos 
jugando. 

Como es logieo, orra de las 
cosas que tendrernos que ha- 
cer es alimentarnos, sobre to- 
do el resto de los miembros 
del grupo. 

Valoracion: Desde la idea 
hasta el ultimo detalle de Wa- 
lly, rebosan original idad. El 
j Lie go, ademas, esta muy bien 
llevado, y tanto los graficos 
de ambiente como los de los 
personajes son muy buenos y 
con una data personalidad. 

Es muy divertido y basfan- 
te largo para jugar, con un ni- 
vel de difkultad alto, pero no 
por la complejidad de las 
pruebas, sino por la cantidad 
de personajes y situaciones 
que es necesario contrnlar. 



Originalidad 


+ * * * 


Graficos 
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Movimiento 


* * * * 


Sonido 


%L * * 


Valoracion 
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ELECTRO FREDDY 




m 
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Amstrad 


Sqftpot 


Indescomp 


Arcade 


PVP: 1.900 



as ado en una historia 
: de eorte laboral, este 
arcade, aunque sim- 
ple, no deja de ser interesante. 
La historia es la siguiente; 



macejl. no pueda enviar sus 
productos a las tiendas. 

La estructura de ia pantalla 
es simple, hay dos personajes, 
Freddy y Claudio, y una serie 
de productos en forma de 
bloque que Freddy debe ha- 
cer llegar hasta la parte infe- 
rior, donde hay una especie 
de rodillo movil qne ira ha- 
ciendo que desapareuca la 
mercanci'a a medida que 
Freddy la vaya deposits ndo 
alii. 

Nuestro personaje se pue- 
de mover en cuatro direccio- 
nes y puede empujar la mer- 
cancta segun avanza en cual- 
quiera de ellas, Cuando lo ha- 
ga hacia arriba o hacia abajo y 
pille en el recorrido a Clau- 
dio. le eliminara durante al- 
gunos segun dos, pero esto no 
ocurre si lo hacemos en senti- 
do horizontal. 

El juego tiene varias palila- 
lias que se van complicando a 
medida que pasamos de una a 
otra, siendo cada vez mas difi- 
cil lograr nuestro objetivo. 
Por otra parte, Claudio nos 




Freddy ha sido nombrado 
por sus companeros una es- 
pecie de saboteador que de- 
bera evirar que el dueno de la 
fabrica se saiga con la suya. 
Para ello. tiene que entrar por 
la noche en el almacen y des- 
[nni la mercancia para que el 
«Tio Claudio*. dueno del al- 



arroja objetos cons tan teme ri- 
te que tenemos que tratar de 
evitar a toda costa. Cada vez 
que logremos hacer llegar to- 
da la mercancia a su destine 
aparece una Have que nos 
permitira pasar a la pantalla 
siguiente. 
Valoracion: Desde el pun- 




to de vista grafico, el juego 
puede re.sultar simplon, ya 

3ue no tiene excesiva vistosi- 
ad por ese lado. El movi- 
miento es muy bueno y el ni- 
vel de adiccion el suficiente 
cpmo para mantenernos pen- 
diente del monitor, lo que no 
deja de set" interesante y re- 
consrituyente. 

BOMBER MAN 



Originalidad 

Graficos 

Movim iento 

Son i do 



Valoracion 
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Spectrauideo MSX 
Hudson Soft 



Indescomp 



S.P. 



rtc es un cunoso per- 
sonaje cargado de 
bombas que va bus- 
cando tesoros por rutas la- 
berinticas, enfrentandose a 
sus infati gables enemigos, los 
Troggies, una especte de co- 
mecocos con forma esponjo- 
sa que no cesart en su empeho 
de destruimos, 

L-as bombas que tenemos a 
nuestra disposicion nos ayu- 
daran a salir airosos de las si- 
t uac io nes co m prometi da s , 
siempre y cuando las utilice- 
mos de una forma rational, y 
tengamos cuidado de no ex- 
plotar nosotros tambien. 

Segun vaynmos avanzando 
y pasando a otras pantallas, el 
numero de enemigos sera to- 
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davia mayor y, ademas, una 
vez que lleguemos a la cuarra 
fase, perderemos el control 
dc colocacion de las bombas, 
motivo por el cual aumentara 
el riesgq. 

Los Troggies nos ataean 
cuando se vuelven rojos, mo- 
mento que eenemos que 
aprovecbar para atraertos na- 
cia nosotros y poder destruir 
les con las bombas, 

Estas tambien tins sirven 
para abrir boqueres en las pa- 
redes tras los males puede ha- 
ber cesoros escorididos o 
puertas que nos conduzcan a 
otras partes del laberinto.Las 
zonas en brillo dc* los muros 
son las que podemos luiccr 
explotar, pero siempre tehe- 
mos que tenet en cuenta que 



MANIC MINER 




Amstrad 



hidescomp 



" Arcade 
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s la version, para este 

ordenador, del famo- 

I so juego que se hiciera 

haee algun tiempo para Spec- 

" trum, y que para muchos, es 

_ una de las mejores creaciones 

arcade. 

La version es bastante tic I a 

_ la del Spectrum, y la verdad 

sea dicha, aunque las posibili' 

' dades del Amstrad desde el 

^ pu n to d e v is ta grafico son s u- 

periores, esto apenas se nota 

en el juego, ya que, por otra 

^ parte, hay que tener en cuen- 

ta que esta planificado de tal 

forma q ue es d i fie i 1 poder me- 

— jorarlo. 

La idea es la misma: el mi- 
nero Willy tiene que ir reco- 



debemos alejarnos de la onda 
expansiva. que se prolongara 
hacia las zonas que hemos 
mencionado. 

Valoracion: lis un juego 
que, a primera vista, puede 
parecer muy simplon; sin em- 
bargo, a medida que nos va- 
mos meiiendo en el, va au- 
mentando progresivamenre 
nuestro interes. Tiene deta- 
lies muy buenos, oomo la fase 
en la que es destruido nuestro 
personaje, o el efecto de la ex' 
plosion de las bombas. 

Originalidad 

Graficos * * * 

M ovimiento * * * 

S onid o 

Valoracion * * * 



giendo Haves y objetos por las 
difcrentes galerias de una mi' 
na, sorteando los peligros que 
le acechan, que van aumen- 
tando a medida que el juego 
avanza. 

La mtisica, es la misma que 
en la version del Spectrum, 
aunque eso si, se le saca un 
mayor rendimienio en este 
ordenador, dehido sobre to- 
do, a las posibilidades sono- 
ras que nos ofrece. 

Valoracion: Pocas cosas 
se pueden decir de Martic Mi' 
ner que no se hayan dieho ya. 
Es uno de los juegos mas co- 
nocidos para ordenador del 
que se han heeho mas versio- 
nes, hasta el punto de ser el 
gran precursor de una gran 
parte del software existente. 
I us graficos son muy buenos 
y el movimiento esta muy 
bien realtzado. La estructura 
del juego es de una imagina- 
tion desbordante y el nivel de 
adiccion es muy alto. 

Muy recomendable para 
tod os a que 11 os que no lo ten- 
gan todavia, para los que lo 
tengan en otra version, que 
no esperen encontrar nada 
nuevo. 
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HIT BIT 




Spectrauideo MSX 
Hudson Software 
Indescomp 
Arcade 
PVP: 1.900 



N 



inja en japones signi- 
fies «Espia», pero un 
espia un poco parti- 
cular que puede usar trucos 
para acabar con sus enemi- 
gos. 

El juego nos traslada a una 
guerra del Japon antiguo, en- 
tre llamadas Koga e Iga, en 



donde nuestro personaje es 
un espia: Iga, y su objetivo es j 
penetrar en el territorio ene- 
migo y entablar batalla con 
los Ninjas de Koga, 

El programa tiene tres fa- 
se s: la primera, se dcsarrolla 
en las afueras del Castillo ene- 
migo, donde desde las mura- 
llas nos arroja sus cuchillos en 
forma de estrellas con el fin 
de impedir que logremos 
nuestra dificil mision. La se- 
gunda, se entabla en el inte- 
rior del castillo, al cual solo 
podemos acceder cuando 
hayamos eliminado a 10 ene- 
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raigos. Si queremos obtener 
el poder suficiente como para 
poder llevar a cabo nuestro 
ataque con exito, es neccsario 
que antes de entrar al Castillo 
recojamos una serie de scrolls 
magi cos, cada uno de los cua- 
les nos otorgani unos pode- 
res concretos: desaparecer en 
medio dc un ataque enemigo. 
lanzar bolas de fuego, usar co- 
rrientes de agua para afaear, 
rayos que acaban con nues- 
tros enemigos, un latigo de 
cadenas, o utilizar el viento 
para que haga que las hojas s? 
vuelvan venenosas. 

La tereera fase, se desarro- 
11a en el gran torreon del Cas- 



tillo enemigo y es la mas difi- 
cil de todas. 

Valoracion: La idea es 
buena, el movimiento resulta 
sencillo de manejar y lo.s gra- 
ft cos, en lo que se refiere a la 
composicion del entorno, es- 
tan bfetl, aunque el grifico del 
personaje es un tanto extra- 
no, tiene una forma rechon- 
cha y una definicion de corte 
oriental. 

Originalidad 

Graficos 

Movimiento * * * 

Sonido 

Valoracion * * 



ROLAND AHOY, EL PtRATA 




Amstrad 



Computersmith 
Indescomp 



PVP: 1,900 
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l objeto del juego es 
dirigir nuestro barco 
I por un mapa costero, 
con el fin de recoger un teso- 
ro y depositarlo posterior' 
mente, en una escondida gru- 
ta que se encuentra situada en 
la "Ensenada del Tesoro», un 
peligroso lugar que pondra a 
prueba nuestra habilidad y 
reflejos. 

Para conseguirlo, es nece- 
sario efectuar previamente 
un recorrido de una forma 16- 
gica. Hay tres puntos donde 



podemos entrar que estan di- 
ferenciados porque tienen el 
horde de color gris. Sin em- 
bargo, no podemos acceder a 
el los de forma caprkhosa, si- 
no siguiendo unos pasos pre- 
vios. En primer lugar, tene- 
mos que dirigirnos al pol- 
vorin, donde se encuentra la 
municion necesaria para des- 
truir la valla protectora que 
nos permita la entrada al lu- 
gar donde se encuentra el te- 
soro. Una vez que lo hayarnos 
recogido, podremos dirigir- 
nos a la ensenada donde esta 
la gruta, y alii trataremos de 
depositar nuestra preciada 
carga. 

El juego presenta al prinei- 
pio un mapa donde aparecc 
nuestro barco, en el cual po- 
demos distinguir una parte 
eostera, en el margen inferior 
de la panralla, y una isla. En 
esta ultima esta la Ensenada 
del Tesoro. 

Cada vez que llegamos a 
una de las zonas grises {puer- 
tos),cambia la imagen de mo- 
do que pasamos del mapa a 
otra pantalla diferente. En es- 
tas, tenemos que intentar 
conseguir el objetivo que nos 
ha llevado hasta alii, pero con 
mucho cuidado para no ser 
destruidos en el intento. 

Los graficos del juego son 
buenos, sobre todo los de las 
pantailas de los diferentes 
puntos de anclaje, aunque, la 
verdad sea dicha, tenemos 
muy poco tiempo para verlos, 
ya que hay que entrar y salir 
rapidamente antes de que el 



canon hunda nuestro barco. 
Valoracion: Esta basado 
en una ideabastante original, 
y aunque con una estmctura 
sencilla, es necesario tener en 
cuenta que tiene pocas panta- 
ilas, resulfa hastante entrete- 
nido se requiere hastante ha- 



bilidad para jugarlo. 

Originalidad 

Graficos 

Movimiento 

Sonido 

Valoracion 



LOS LADRONES DEL VEMPO 




Spectrum 



Cibernesis 



Indescomp 



Arcade / SP 



La maquina del tiempo 
ha sido siempre uno de 
los grand es temas de la 
ciencia-ficcion. En esta oca- 
sion, Paco Suarez, el que haee 
tiempo hicieta l.a Pulga, y su 
equipo de Cibernesis, ban uti- 
lizado el tema y 1c ban dado 
forma en este juego que aun 
no ha salido ni siquiera al 
mercado. 

La historic esta en recupe- 
rar el equipo robado por los 
ladrones del tiempo y resca- 
tar a una Bella da ma que desa- 
parecio al ir a buscarlo. Cuan- 
do lo intentemos, tendremos 
que enfrentarnos a un sinfin 
de peligros y a numerosos 
enemigos que poco a poco 
iran debilitando nuestra 
energia hasta destruirnos por 
complete. 

En el transcurso del juego 
podemos ir recogiendo obje- 
tos que van a ser de una va- 
liosisima ayuda en el desarro- 
llo del mismo: La Maquina 
del Tiempo, que nos permite 
viajar a otras epocas cuando 
pasemos por la puerta del hi- 
perespacio. El Monitor del 
Tiempo, que nos indica la di- 
reccion donde se encuentra la 



puerta mas proxima. El vehi- 
culo antigravedad, que nos 
permite viajar de una forma 
mas rapida y segura. Tambien 
existe un amuleto. de un va- 
lor sentimental muy impor- 
tante para el doctor propieta- 
rio del equipo y su cautiva hi- 
ja, pero que a nosotros no nos 
sirve para nada. Hay animali- 
tos que nos permirirnn que 
montemos en ellos y algunos 
que incluso, nos pcrmitiran 
volar sobre sus espaldas. 

Los instrumentos se en- 
cuentran esparcidos por los 
distintos mundos y son un to- 
tal de cuatro. Podemos defen- 
dernos de nuestros enemigos 
golpeandolos con el pufio, 
pero hay que hacerlo con mu- 
cha rapidez anres de que ellos 
nos golpeen antes. 

Valoracion: Es un juego 
con una aka dosis de origina- 
lidad que, a pesar de ser bue- 
no, denota quizas una falta de 
acahado en ciertos detalles 
que hubieran podido mejo- 
rarse, como el movimiento o 
la varied ad grafica. 



Originalidad * * * » 
Graficos * * * 



Movimiento 
Sonido 



Valoracion 
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Aqui ei ordenador 
Hit-Bit tie Sony. 



Aqui to familia. 




Aqui a su izquierda tiene el nue- 
vo ordenador personal Hit-Bit de 
SONY, Algo especial, ei autentico 
ordenador domestico. Repetimos, 
es de SONY. 

A la derecha tenemos a una fa- 
milia. Normal. Como la suya o la 
de tantos. Con problemas o no, con 
aficiones y con ganas de tenerlo to- 
do muy bien ordenado. 

El hombre puede usar el Hit-Bit 
para resolver sus asuntos profesio- 
nales a la perfeccidn. 

Pero tarn bien en casa Hit- Bit 
echa una mano: contabilidad del 
hogar, agenda familiar y todo lo 
que haya que ordenar. 

Y todos I os comecocos, marcia- 
nitos y monstruitos que su hijo le 
pida. Pero tambien una amplia ga- 
ma de posibilidades en programas 
educativos. 



H&D-W MICRO 
FLOPPYDISK DRIVE. 
El HBD-iO « cancel* 



El Hit-Bit, le ofrece ademas el 
Sistema MSX compatible con mas 
de 20 marcas distintas. 

Tambien un sistema de notas 
musicales que le permite crearsus 
propios efectos o componer una 
partitura. 

Pero aun hay mas, el Hit-Bit le 
ofrece no tan solo la posibilidad de 
crear y realizar graficos, si no que 
dispone de toda una serie comple- 
ta de perifericos para que su orde- 
nador se convierta en algo real- 
mente serio. Solo Sony puede ofre- 



fadlmmte d HIT BIT. 
Disenudo para ttttfizar jm 
Micro Floppy Disk de 
J.) fwiytdai <U SONY. 




JS-SS MANDO PARA 
JUEGOS. 

Disenada espeeialmente para 
ser utitizada par diestros o 
zurrfos. su manvjo es semdfo 
y su apanencia sttmarnente 
atractiva. 




cer en un ordenador de este tipo 
tantas posibilidades. 

Sin com prom iso alguno. En cual- 
quier distribuidor SONY pueden 
presentarse mutuamente. Seguro 
que se entienden, piense que el 
Hit-Bit es de SONY. iSe empieza 
ya a imaginar lo que es capaz de 
hacer? 

Hit-Bit. Ya sabe, para lo que Vd. 
y su familia gusten ordenar. 

ORDENADOR DOMESTICO 



HIT BIT 



EL CARTUCHO HB. 
LE PERMITE 
ALMACENAR 4 KBYTES 
DE INFORMACION 
PERSONAL. 
QraiiaS a la bateria 
mcorpomda ei HBI-S5 guarda 
las datoi tumqm a- destonecte 
el ordenador y se extraigct el 
cartucha. 



HEM- 16 y HRM44 
CARTUCHOS 
DE AMPLIACION 
DE MEMORtA. 

Iweriando el HBM-I6 
obtendrd J (5 Kbytes extra de 
memom RAM. El HBM64 

k ofrece 64 Kbytei 



PRNC4I IMPRFSORA- PLOTTER EN COLOR. 

La PRN-C4J le permite de papet o un rollo eontimto. 

•■mpnmir una amplia gama y el textti y grdftCQS pueden ser 
ie graficos utiiizando el HIT escritm y dismadas en negro, 
BIT. Permits ultlizar bajas azul, rojo o verde. 

La imprewra es ligera y 
compacta, con un diserio 
odemo, practica y atractiva. 



OM-D344Q MICRO 
FLOPPYDISK. 

5QQ Kbytes de infarmaaon 
{rah de 500,000 caracteres) 
cabeti en eslos pequ-eHot 
diskettes de J, 5 pulgadas. 
Adtmis, W carcase protectant 
le garariliza una lurga vida. 
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Spectrum 



U.S. Gold 



ERBE 



Arcade / 2.100 ptas. 




Todos conocemps al fa- 
in oxo karateka del que 
tantas pelieulas se han 
realizado. Ahora, llega al 
Spectrum, donde tendremos 
la posibilidad de dirigir a 



nucstro hcroe en una arries- 
gada mi a ion. 

La accion se desarrolla en 
un peligroso Castillo donde 
Bruce Lee intentara conse- 
guir riquezas, y lo que es mas 
importante, el secrete de la 
inm or tali dad que posee un 
mago que vive en el lugar rnas 
recondito del castilto, 

La estructura del programa 
esta en la linea Manic Miner, 
en cuanto a planiftcacion del 
juego se refiere, aunque por 
supuesto con una matizacion 
bastante distinta. 

Las pantallas del juego es- 
tan distribuidas de forma que 
se comunican unas con otras, 
bien a traves de pasillos o 
bien a traves de puertas, las 
cuaies solo se abriran euando 
hayamos recogido el numero 
de Haves suficientes. 

Hay dos enemigos que nos 
persiguen incansablemente: 
un ninja con sus palos (bok- 
ken), o el mas peligroso aun, 
Yamo Verde, quien nos persi- 
gue y lanza pntadas que pue- 
den resultar muy peligrosas. 

Cuando nos acercamos a 
las habitaciones proximas al 
mago los peligros aumentan 
y se hace cada vez mas dificil 
el poder proseguir la mision 
con exito. 

Pero si conseguimos llegar 
hasta el las el mago nos arroja- 
ra bolas de fuego para defen- 
derse de nuestro ataque final, 
tras el cual, todos los tesoros 
del Castillo seran definiriva- 
mente nuestros. 

Valoracion: Muy entrete- 
nido, eon una presentacion 
en pantalla y un nivel de difi- 
cultad lo suficientemente alto 




para hacernos pasar largas 
horas intentando conseguir 
nuestro objetivo. 

Se han simplificado los gra- 
dicos de los person ajes para 
ganar vistosidad en la confec- 
tion de pantallas, y por lo vis- 
ta, en el juego se ha consegui- 
do el objetivo perseguido. Un 

DECATHLON 



buen juego. 
Original idad 



Graficos 



Movimiento 



Sonido 

Valoracion 




Commodore 64 



Acthnsion / ABC 
PVP: 2.000 



Aprovechando la bue- 
na racha que atravie- 
san los juegos depor- 
tivos, la compania Activision 
ha sacado al mercado su «De- 
eathlon», un juego en la mis- 
ma linea de la version de 
Ocean pero con algunas dife- 
rencias notorias. La ptimera 
de ellas, es que se han sacrifi- 
cado una serie de detalles co- 
mo el ststema de marcadores, 
ei movimiento del publico 
cuando aplaude o aquel sim- 
patico personaje que media 
en el sal to de longitud. Sin 
embargo, lo que le falta en de- 
talles le sobra en graficos, ya 
que esros son realmente bue- 
nos, el movimientos de los 
atletas es casi perfecto, y los 
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efectos sonoros son ademas bastante fid a la realidad, tan- 



de muy buenos,muy precisos 
en cada momento, desde la 
pisada de los atletas hnsra la 
barra del salto de alrura euan- 
do cae al suelo. 



to en lo que se refiere al movi- 
miento conic) a I enturno que 
rodea a cada prucba, 

Valoracidn: Es un juego 
muv bcieno, bien eoristruido 




El programa tiene las diez 
pruebas que componcn el 
Decathon que son, por si al- 
guno no lo sabe, los LOO m. 
satto de longitud, lanzamien- 
to de peso, salto de aitura, 41 H I 
m., llOra vallas, disco, salto 
de pertiga, jabalina y 1500 m. 

Cada una de las pruebas es- 
ta reproducida de una forma 



y con la sufirienfe dosis dc 
creatividad COfnO para asegu- 
rarrtos momentos de diver- 
sion y esparcimiento plenos. 

Onginalidad 



Graficos 
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POLE POSITION 




Atari 



U.S. Gold 



Dcportiuo 



S.P. 



Se rrata de la version 
para el Spectrum del 
Gonocido juego de la 
conpania Atari, que la mayo- 
ria ha bra vis to ya paraesta ot- 
denador. 

La version es bastante bue- 
na, y no desmerece del origi- 
nal, algo muy importante si 
tenemos en cuenta las limita- 
ciones graficas del Spectrum. 



menzar a jugar, 

El programa reproduce 
una carrera de coches en un 
peligroso circuico por el que 
tenemos que ir avanzando, 
adelantando a otros vehicu- 
los, pero teniendo mucho cui- 
dado de no chocar en el in- 
tento contra ninguno de 
el los, En la parte superior de 
la panralla se encuc-ntran los 
marcadores que vamos a usar 
en el juego: la puntuacion, el 
numero de vueltas, la veloci- 
dad y la po sic ion que ocupa- 
mos en la prueba, A deferen- 
cia de otros juegos de este es- 
tilo, en Pole Position vemos el 
coche complete por la pista. 
Podemos acelerar, frenar, ir a 



La presentation del juego 
esta* bien conseguida en to- 
dos los aspectos, y el menu de 
opciones es lo suficientemen- 
re claro corno para enrender 
rapidamente la mecanica a se- 
gutl , Una vez que hemos eie- 
gjdo la opcion, podemos co- 



la derecha o la izquierda. 
Cuando hacemos un giro el 
i ctche va hacia un ladb u a 
orro dc una forma' un tanto 
vertical que al principio pue- 
de parecernos brusca, pero 
que con el tiempo nos resul- 
tura muy util para calcular co- 
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rrectamente el angulo de gi- 
ro. 
Valoracidn: Es una buena 

version en la que se han cui- 
dado todos los detallcs para 
intentar amoldar al Spectrum 
un juego de exito para otros 
ordenadores. Los graficos 
son buenos y el movimiento 
esta sincronizado. Tan solo 
un pequefio defecto: cuando 
el vehiculo choca, la explo- 
sion se produce con un cierto 



SHENANIGANS 



DRAGON 




Dragon 



Computer Software 
Aventura Grdjsca 

S.P. 



E 



I s una aventura de cor- 
te simple, donde el or- 
I denador nos va guian- 
do e interpreta, ademas, los 
comandos de dos palabras 
que seran introducidos como 
un verbo mas un nombre. 
Los graficos ocupan una 



retraso y de una forma poeo 
sincronizada con respecto al 
momento del impacto, Por lo 
demas, un juego entretenido 
y bien construido. 

Orig inatidad * * 

Graficos 

Movimiento * * * * 



Sonido 



Valoracidn 



parte important? dentro del 
juego y nos van mostrando 
los lugares donde nos encon- 
tramos en cada fase del mis- 
mo. 

La aventura en la que nos 
vemos envuettos es la DOS" 
queda de un Pote de Oro con 
enormes fortunas que, segun 
la leyenda, se encuentra al fi- 
nal del arco iris. Algo que mu- 
chos han intentado sin nin- 
gun exito. 

El juego comienza en la ha - 
bitacion de un hostal donde 
nos encontramos a I eomien- 
zo del dia. Tenemos que safir 
alii y poner rumbo haeia 
nuestro destino. El cam i no va 
a resultar bastanfe difkil y He- 
no dc peligros, ya simplemen- 
te el hecho de salir de la habi- 
tacion y llegar hasta la calle va 
a su poner un duro trabajo, y 
una vez alii, tendremos que 
enfrentarnos con situaciones 
muy comprometidas. 

El programa utiliza, junto 
con una serie de comandos 
muy utiles, unas ahreviaturas 
de los mas importantes de es- 
tos, que nos van a ahorrar 
mucho trabajo a la hora de te- 
ner que teclear el texto. 



Tenemos una opcion de 
grabacion del programa que 
nos permite continuar en 
otro momento, algo muy Irn- 
portantc si tenemos en cuen- 
ta que este puede prolongate 
bastante. 

Valoracidn : Es grato en- 
con trarse de vez en cuando 
con una aventura en casrella- 
no, que ademas resulte diver- 
tida y que este acompafiada 

CYCLONE 




Spe< trum 



Vortex 



AM ■ 

Arcade / 1.595 ptas. 



Desde que comienza el 
juego nos vemos en- 
vueltos en una trepi- 
dante aventura de rescate, en 
la que no existe el descanso y 
el peiigro nos acecha consran- 
temente. 

El objetivo es rescatar a los 
habitantes de un grupo de is- 
las con nuestro helicoptero. 



de grafiras que realzan el jue- 
go y le dotan de un mayor 
atractivo. Tiene a I gun fa No en 
el vocabulario, pero ni es im- 

portanrc, ni hace que desme- 
rezca en absoluto el juego. 



Originatidad 
Graficos 
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Valoracidn 



para lo cual tenemos que ir 
desplazandonos de una a otra 
con cuidado de no entrar en 
d radio de action del cilon 
que amenaza las pacificas is- 
las, moviendose a gran veloci- 
dad. 

El helicoptero que pilora- 
mos al principio del juego se 
encuentra en la isla Base, y 
desde alii tenemos que mo- 
ver nos intentando siempte 




evitar el Ciclon, Para conocer 
la posicidn de este. y la de 
nuestro helicoptero dispone- 
nts de una opcion que nos 
permite accedet a un ma pa 
donde se nos muestta el con- 
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MAfCH DAY 







Futbol 

H I S PEC TftimT&tf] 



La emocion 



FALL GUY 

Dispo ruble en Commodore 




HUNCHBACK II 

Disporuble en Commodore 




El rescate 
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Disponible en Commodore 




La victoria 



EVERYU 

Pronto dis, a 



La accion 




"*: f ^ te presenta los superventas 
en todo el mundo. 

La mas completa gama de 

juegos para tu Sinclair 
Spectrum 48 K. jDisfrutalos! 



ZARRO SOFTWARE DIVISION 

Paseo de la Oasteltana. 141 - 28046 Madrid 

Tel 459 30 04 Telex 22690 2AFII? E / Tel. Barcelona 209 33 65 
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AIRWOLF 

Pronto disponible en Commodore 



« 



KONG STRIKES BACK 

Disponible en Commodore 



DUKES OF HAZZARD 

Pronto disponible en Commodore 
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La furia 



El riesgo 



GIFT FROM THE GODS 



La aventura 



'S A WALLY 

I e», Jommodore 
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El destino 



evsion 



SI ESTAN AGOTADOS EN TU TIENDA 
HABITUAL iiLLAMANOS!! 
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junto global de tod as las is las 
y el lugar donde nos encon- 
tramos. 

Los graficos del juego son 
muy buenos, nos dan la sen- 
sation dc estar sobrevolando 
en reaiidad islas y zonal mari- 
timas. El movimiento es muy 
simple en su manejo, lo que 
nos permits una buena ma- 
niobrabilidad. 

Del sonido solo se puede 
decir una palabra, buenisimo, 
los efectos sonoros de! heli- 
coptero son realmente bri- 
Itantes en sus tres estados, 
cuando esta en la pista, cuan- 
do se eleva y cuando esta en 
marcha. Si co nee tamos el 
Spectrum a un arnplificador, 

DANGER MOUSE 



los resultados pueden ser sor- 
prendentes. 

Valoracion : Un buen jue- 
go, con buenos graficos y 
muy buen sonido, que conti- 
nua dentro de la linea de las 
demas producciones de esta 
casa, pero superandose tan to 
en tecnica como en imagina- 
tion. 




Commodore 64 
Creative Sparks 
( 'ompuiogical 
SP. 
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asada en una serie 
muy original de aven* 
turas y con un perse 
naje gratamente simpatico, 
Dangermouse, este programa 
nos introduce en una nueva 
peripecia en sus continues 



enfrentamientos con el Ba- 
ron Silas Greenback. 

La historia, o guion del 
programa si se prefiere, nos 
recuerda un poco a las histo- 
rias de agentes buenos que se 
enfrentaban a malvados per- 
sonajes que querian dominar 
el mundo, un tcma muy ex- 
plotado en el cine y que, aun 
hoy, sigue teniendo vigencia, 
(recordemos si no la serie in- 
fantil del inspector Gadget y 
sus enfrentamientos con el 
malvado Mad}, 

El juego riene ttes rases di- 
ferentes, Nuestra mision en 
el, es la de encontrar un dupli- 
cado de Dangermouse que 
ban construido para destruir 



quena a la izquierda, donde se 
seleccionan los blancos, una 
en la parte derecha que nos 
ofrece la parte frontal vista 
desde el rnorro del vehiculo, y 
otra en forma de tira en el 
centro, donde aparecen Dan- 
germouse y el Baron tirando 
los dos de una cuerda, la cual 
va a indicar de que lado se in- 
clina la halanza de poder en- 
tre am bos, segtin como se 
vaya desarrollando el juego. 
Una vez terminada la pri- 
mera fase, tenemos que atra- 
vesar una jungla llena de peli- 
gros hasta llegar a la base 
donde se encuentra el raton 
androide. Es una fase dificil 
donde se pone a prueba nues- 




a este, y que en reaiidad es un 
peligroso androide. 

La primera fase del progra- 
ma se desarrolla en la jungla, 
donde el Baron Silas ha lanza- 
do contra nosotros sus ro- 
bots para impedirnos llegar a 
su cuartel general, bi pantalla 
dene diterentes partes, la 
principal, en la que vemos 
nuestra vehiculo avanzando 
y a los enemigos que vienen 
hacia nosotros; otra mas pe- 




tra habilidad, 

lji tercera parte del juego 
se desarrolla en el cuartel ge- 
neral donde el raton esta sien- 
do sometido a una programa- 
cion. Dangermouse debe de 
intentar interrumpir el pro- 
grama. eliminando las luces 
que controlan el sistema. 

Valoracion: Es un juego 
muy entretenido, original y 
con unos graficos que estan 
bien planificados, siendo me- 
jores a medida que avanza el 
juego. El movimiento no rie- 
ne excesivas complicationes 
y, en lineas generales, no es un 
juego dificil cuando eomien- 
za, aumenta el nivel a medida 
que pasamos fases, Divertido. 



Originalidad 
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j,'NO SIGAS BUSCANDO!! 



Todo sobre MSX lo encontraras 
en 3D SISTEMAS, especialistas MSX 



• SOFTWARE MSX 

• HARDWARE MSX 

• CLUB DE USUARIOS MSX 

• BOLETIN DE INFORMACION MSX 

• CENTRO DE ENSENANZA MSX 



VENTA POR CORREO A TODA ESPANA 



Solicita in form acid n sin compromise- 




^E 


^^ 




- 


"V 


— 


f 


- 






B , .,. ['"' ,' 




3D SISTEMAS. Balmes, 252 - Tienda 
08006 BARCELONA. Tel,; 238 00 66 



□ Deseo recibir el Boletin Informativo MSX 

□ Deseo recibir information MSX-CLUB 
] Deseo recibir el catalogo MSX 



NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: 

PROVINCIA: 



Tel. 



(A) 
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76 Paginas a todo whr ton las ultimas novedades en el meixado de la eletfronua 




Montajes 



<--*** Seance detocjos 
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Caracteristlcas prlncipalea: 
Sistema standard MSX.Memoria da 64 K 
RAM, 32 K ROM y 1 6 K de pa nla I la. 16 co- 
lores. 73 tec las. 32 sprites. Sistema mul- 
ticolor; 64 x 48 bloques, Sonido: 8 octa- 
ves tres acordes. Conexiones para: case tie, 
ffiipresora, 2 mandos y futures expanslones, 

TOSHIBA 

espaflola de microordenadores s.a. 

Cabaltero. 79 ■ Tel. 321 02 12 Telei 97087 EMGS- 08014 BARCELONA 



1 iitilizado u mve rsal me nte que perm itedisponerde una granvanedad deprogram as yaacesorlos compatibles entre si. 



SPECTRUM 

COMO PROCRAMAR 
UNJUEGO 

EQUIPO CIBERNESIS 

Todos nos hemos preguntado alguna vez que magia 
hay detras de un programa de juegos de accion, que trucos 
hacen parecer «reales» los objetos dibujados, que misterio 
hace posible que un coche «sepa» cuando ha llegado a la 
meta, o que una nave explote al aicanzarle un bala. 

En el desarrollo de este articulo veremos, mediante 
sencillos ejernplos en basic, cuales son algunas de las 
tecnicas empleadas en la programacion de los mas 
sofisticados juegos en codigo maquina. 



Sera de gran ayuda el ir ejeeutando 
los programas en el Spectrum pa- 
ra entender mejor aquello que se 
esta exponiendo. 

Los ejernplos utilizados, han sido sim- 
plificadus al maximo para facilitar la 
cumprension, eludiendo aquellas rutinas 
que no corresponden ai tema. 



MOVIMIENTO DE OBJETOS 

Ante todu.necesitamus mover el obje- 
to, lo que requiere dos fases. La primera, 
en la que se asigna la nueva posicion y la 
segunda, el movimiento propiamente 
dicho. 

La asignacion de la nueva posicion 
puede determinarse por comandos que 
acciona el usuario (teclado, joystick, lapiz 
de luz, etc), normalmente para el caso de 
que el objeto a mover sea el «protagonis- 
ta». 

En el caso del movimiento de los otros 
personajes, es el propio programa quien 
se encarga de determinar las posiciones, 
ya sea por algoritmos (persecuciones, 
huidas, etc), tablas (circuitos fijos), o fun- 
ciones de azar, siendo, a menudo, combi- 
nados estos procedimientos. 

Normalmente, un movimiento suele 
constar de varias fases o posniras que, di- 
bujadas consecutivamente, dan una im- 
presion realista de movimiento. Este te- 
ma, el de la animacion, bastante comple- 
jo e importanre, merece un articulo apar- 
te. Es por ello por lo que nos limitaremos 
a desplazar a nuestro personaje con una 
rutina elemental de movimiento coman- 
dado por teclado (listado numero 1) que 
comentaremos brevemente. 

Este pequeno programa consta de dos 
partes o rutinas la de inicializacion y la de 
movimiento. 



Rutina de inicializacion es aquella que 
asigna a las variables los valores iniciales, 
y presenta en pantalla las imagenes de 
comienzo. En este caso, las variables son: 
«x» para la coordenada horizontal o co- 
lumna, la «y» para la coordenada vertical 
o linea, y por unica imagen de comienzo, 
nuestro personaje de hoy; la letra «o». 
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REM ■teM=im»i 
REM 




LET 




REM H»ll«;Wt 




LET X=10. LET 
PRINT HT IB , ] 

bfm Li.un,iR3if 


T»p 


if ifTREYi:' 1 ^ 


^THEM 


IF INKEYJ="8" 


THEN 


LET 


X =X + 


IF INKEYJ="6' 


THEM 


LET 


y=y + 


IF INKEY*="7' 


THEM 


LET 


gay- 


PRINT RT u.x, 
SO TO 1000 


" " 







La rutina de movimiento es aquella 
que coloca un objeto en su nueva posi- 
cion. En este caso, estan unidas dos de 
sus partes: Inspeccion de teclado y calcu- 
lo de la nueva posicion. En la linea si- 
guiente, se coloca el personaje en la nue- 
va posicion. 

La inspeccion del teclado resulta bas- 
tante clara de entender como esri escrita, 
pero en los listados siguientes reducire- 
mos las cuatro lineas a solo 2 (Ver listado 
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2 

100 
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REM 


Efer !Bff*Wr > **?a 


120 


PRINT hT 10.i0;"ri" 


1000 


RFM |EFlSflfflK3RIM3 


1100 


LET i 1$ s^Tt 1 f K EzV S 


laie 


LET X=K4(i(="8"l-(i(="5"l 


L220 
1310 


LET J:y+(it = "B"i-(iS = "7"] 
PRINt HT y-l,X, " " 


13S0 


PRINT RT y ,X-li " " 


1330 


PRINT RT U+1,X;" " 

so to lose 


16&B 




2), no solo por ocupar menus memoria 
sino porque la forma que se propone, la 
utilization del signo igual como evalua- 
dor logico, es mas rapida (la expresion 
adquiere valor uno, si es cierta la igual- 
dad, y ceru si es falsa). 

Poniendo en funcionamiento el pro- 
grama observamos, en primer lugar, el 
inconveniente de que nuestro «protago- 
nista» no se desplaza sino que va repitien- 
dose continuamente en pantalla, Intere- 
sante para hacer dibujos pero nada lim- 
pio para el efecto que se prctende. 

Necesitamos, obviamente, hacer desa- 
parecer el dibujo anterior para lo que 
existen fundamentalmente tres tecnicas: 

a) Volcado de pantalla de trabajo: 

Es la mas limpia pero la mas complica- 
da y lenta, se usa en juegos con mucha ri- 
queza de graficos y de poca rapidez. 

Consiste en urilizar una zona en al fon- 
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mo ciclo. 

Aunque es un fallo poco probable (po- 
siblemente no se conseguira provocar 
queriendo), un programa no debe dejar 
ninguna ventana abierta a errores. Este 
problema se puede evitar cargando pre- 
viemente el contenido de INKEY$ en 
una variable que sera la que utilicemos 
posteriormente. (Ver listado 2). 

c) Borrado de ta figura anterior: 

Es el metodo menos limpio pues pro- 
duce parpadeo (la figura desaparece un 
tiempo para volverse a dibujar en su nue- 
va posicion). 

Este sistema sera el que usemos en 
adelante por ser el mas comodo. Consis- 
ts en dibujar en la forma logica «xor» 
(OVER 1 en Basic), de esta forma podre- 
mos borrar la figura respetando e! dibujo 
del fondo. Si tambien queremos respetar 
los colores de papel y/o de tinta, usare- 
mos el color 8 («transparenre» o no co- 
lor). 

Para poder borrar la figura anterior 
necesitamos saber donde estaba, por lo 
que tenemos que duplicar las variables 
de posici6n, xl, yl representaran las 
coordenadas antfguas, y x2, y2 las nue- 
vas. 

Despues de efectuado el movimiento, 
necesitamos actualizar las variables 
(linea 1420 del listado 3). 

El programa del listado 3 nos muestra 



do de la memoria, llamada pantalla de 
trabajo, donde se construye la nueva 
imagen con todos los personajes en las 
nuevas posiciones, 

Primero, se dibuja el fondo y, despues, 
se colocan todos los objetos; o bien, en 
base a la pantalla anterior, se borran los 
objetos que se han movido y se dibujan 
de nuevo en las posiciones actualizadas. 

La fase final consiste en hacer un «pan- 
tallazo»: volcar de una vez toda la panta- 
lla de trabajo sobre la visual. 

Este es pues, el modo mas limpio pues 
al sustituirse totalmente la nueva imagen 
por la anterior no se produce ningun par- 
padeo. 

h) Margen alrededor de lasjiguras: 

Lo veremos mejor si anadimos al lista- 
do las siguientes tineas: 



1310 PRINT AT y-1,x;"" 
1320 PRINT AT y,x-1;"0 " 
1330 PRINT AT y+1,x;" " 

Consiste en dibujar en bianco (equiva- 
lente a borrar) alrededor de toda la figu- 
ra. 

Es tambien bastante limpio pero a ve- 
ces presenta inconvenientes con el tama- 
fio de la figura (que se ve considerable- 
mente ampliada), con lo que, entre otras 
cosas, no podremos abarcar toda la pan- 
talla. Otro problema es que ese margen 
de alrededor, si dibujamos en modo nor- 
mal (OVER 0), borrara todo lo que se 
encu entre a su pa so. 

Posiblemente, al cambiar bruscamen- 
te de direccion, el programa habra falla- 
do dejando un dibujo sin borrar en ei ca- 
mino («basura»), esto sucede si se cambia 
La tec la pulsada entre la ejecucion de las 
lineas l2l0 y 1220, dando dos valores 
diferentes a la funcion INKEY$ en el mis- 




muestra este procedimiento con su, ya 
explicado antes, parpadeo. 

Esto es inevitable durante el movi- 
miento, pero es facil evitarlo cuando esta 
parado, que es cuando resulta mas inco- 
modo, tnsertando una linea que evite el 
borrado en caso de no pulsar tecla; 

1100 IF INKEY$="" THEN 
GOTO 1430 

Tambien funcionaria con GOTO 
1 100, pero no seria correcto pues su- 
pondria parar el programa, cosa que en 
este caso viene bien, pero si hubiese mas 
personajes (sus movimientos vendrian 
determinados entre las lineas 1320 y 
1420) estos tambien se pararian, cosa 
que no es de desear. 

Un vez resuelto el tema del movimien- 
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to vemos otro bastante grave: seguro 
que el programa se nos ha parado ya va- 
rias veces con el mensaje de error: 5 Out 
of screen y B Integer out of range, ello es 
porque hemos mandado a «o* nuestro 
protagonista, fuera de la pantalla; para 
evitarlo seria necesario que se -chocase* 
con el borde. 

Probemos a pin tar el borde: (130 
BORDER 5).... No, no funciona, corno ca- 
bia de esperar nuestra «o» es ciega. 



DETECCION DE CHOQUES 

Para poder detectar los choques es ne- 
cesario saber en cada momento donde se 
encuentran los objetos susceptibles de 
ello y, por otra parte, dotar a la rutina de 
movimiento de urtos «sentidos» capaces 
de detectarlo, 

Respecto al primer problema, hay va- 
rias soluciones: 

a) Tener en diversas variables la situa- 
tion de cada ohjeto. 

Nosotros utilizaremos, en este ejem- 
plo, objetos de un caracter de tamafio. 
Para objetos mayores la cosa se complica. 

En el listado numero 4 hemos puesto 



1. REM HEj^B 

2 R ' I a I ine-a 310 


10a 


d £ be ssr i v 3 raiieo 

REM niu+t-.m*-i:T+r.K 


110 


LET xl-10: ;_eT y 1=1(2 


115 


BORDER 4; PAPER 4: CLS 


120 


PRINT RT 10, 10; "3" 

POKE USR "P'" 10, BIN 00000011 


200 


210 


POKE USR "P"+1,BIN 00000111 


220 


POKE USR "P"+2,BIN 01101111 


230 


POKE USR "P-'+S.BIN 11110110 


24B 


POKE USR "P" +4, BIN 11111111 


tse 


POKE USR "P" +5. BIN 11111111 


£60 


POKE USR "P"+S,BIN 01111110 


270 


POKE USR "P "+7,8 IN 00011000 


300 


LET yp=12: LET X[>=16 


310 
1000 
1100 


PRINT HT 15 , 16: "P" 


LET i(=INK£Y* 


1110 


IF 1* = "" THEN GO TO 14.30 


1210 


LET >!2=x 1 + 1 1 f = "8" 1 - ( i * = "S" » 


1220 


LET y2=yl+ 1 t *="6"> - l i S = "7" 1 


1110 


PRINT OUER 1;RT yl,xl;"0" 
PRINT RT y2,x2, "0" 


I! "0 


1120 


LET xl=xS LET yl = y2 


1620 


00 TO 1000 



una piedra en medio del campo. La linea 
1 15 hace el fondo verde. Las lineas 200 
a 270 defmen el grafico de usuario «P». 
La 300 establece la posicionde la piedra 
y la 3 10 la dibuja {la P que aparece en el 
listado es la del grafico correspondiente, 
una vez ejecutado el programa se con- 
vertira en piedra). 

El definir de esta forma un grafico es 
mas claro, pero es posible hacerlo con 
una lista de datas y un bucle FOR NEXT. 
Lo vemos en las lineas 200 y 210 del 
listado numero 5. 

Ejecutando el programa numero 4 ob- 
servamos que nos «comemos» la piedra. 
No deja de ser interesante, ya que podria- 
mos poner manzanas e ir haciendo pun- 
tos; pero ese no es el caso, lo que desea- 
mos es chocarnos. 

El «senrido» que nos haga detectar esa 
piedra debe ser una sentencia IF: 
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1250IFx2=xp ANDy2=yp 
THEN GOTO 1430 

iAh! seguimos sin chocarnos en 
los bordes, para conseguirlo 
utilizaremos el mismo sistema, solo 
que ahora, al no tratarse de un punto 
sino de rectas, debemos «testear» 
utiiizando el operador logico «or»; 

1230IFx2<0ORx2>31 OR 
y2<0 OR y2>21 THEN GOTO 
1430 

Estas instrucciones provocaran un sal- 
to sobre las instrucciones de movimiento 
en el caso de intentar «comerse» la piedra 
o sobrepasar los limites de la pantalla (lis- 
tado 5). 





REM 




1 


Mfchrt&W 


a 


REM 


L ei " - ' j e La Linea J. 1 o 


100 


REM 
LET 


t43 IMtf-likfef-Tifc AT9 


110 


.1 = 10: LET 'J 1 = 10 


115 


BORDER 5 PRPER 4 CLS' 


120 


PRINT RT 10, 10; "O" 


200 


DHTfl 3,7, 111 ,246,255,255, 12 


D .24 






210 


FOR 


n=0 TO 7. RERD Id: POKE 


LISR 


P" +n ,m ■ NEXT n 


300 


LET 


UP«1S LET SB =16 


310 

1000 


PRINT AT HP.KPJ "P" 

RFM iSI.VMiWJilffl 


1100 


LET 


i i=HNKEYt 


1110 


IF 


$ = "■■ THEN SO TO 1430 


1210 


I M 


x2=xl+ (i » = "8") - c i S = " S" > 


1220 


LET 


y2=yl+ di="e") - (i S"="7") 
ta«a OR x2;31 OR y2<0 OR 


1230 


TF > 


US>ei THEN BO TO 1430 


1250 


IF i-£=:«P RND UBsup THEN SO 


TO 14 30 





1310 PRINT OUER 1 , RT Ul,Xl;"0" 

1320 PRINT RT y2,x2;"0" 
1420 LET Xl=x2: LET yl=y2 
1620 SO TO 1000 



Podemos utilizar limites menores para 
dejar sitio a un marcador, por ejemplo: 

— Si tuviesemos muchos objetos, po- 
driamos usar muchas variables, pero re- 
sulta mas comodo utilizar variables di- 
mensionadas pues, mediante un bucle, 
podemos testear todos los posibles cho- 
ques. Veamos e! listado numero 6 y su 
organigrama correspondiente. 



i n £ a ; 

a f i c o 



1 REM 

2 REM 

10S REM HJH»i<: 

110 LET ..! 1 = 1 iz? LET yl=ia 

IIS BORDER 5 PAPER 4: CLS 

120 PRINT RT 10,10. "0" 

200 DflTR 3,7,111,2*6.255.255,12 



210 FOR 

USR "P"+n 

3 00 REM 

310 OfiTft 



=0 TO 7 . ftEtib ns 
NEXT r. 



,6,16, 12,22, 16 



320 
330 

340 
3S0 
360 

1000 

1100 
1110 
1210 
1220 
1230 

1250 

e 

1260 

1310 

1320 

1420 

16S0 

200 
2010 
2020 
20 3 
THEN 
2040 



DIM T«5.2) RESTORE 310 
FOR n=l TO 5 
RERD Tin, Hi RERD T i n , 2 ) 
PRINT RT Tin, 1) ,T ( r, ,2) . "P' 
N E XT n 

LET i $=INHEV J 

IF i)i-" THEN GO TO 143B 

LET Ka=sl+ii( = '-S" 



LET. 



ya=yl.+ U in" 
2' a GP k-Svs 



■II %- 



.(="7") 
IF X§<0 OP X2>31 OR y§<0 OR 
1 THEN GO TO 1430 
GO SUB 2000 REM Text choqu 

IF choque THEN GO TO 1430 
PR IN- OUER 1. RT y 1 . i! 1 . " " 

PRINT RT ya.xS; "0" 
LET Xl=x2: LET y 1 - y 2 
GO T O 1000 

rem liaa^wnftTunra 

LET choque =0 

FOR n»l TO 5 

IF Tin,l)=yS AND Tln,2)c>!2 

LET ChOROE«l 

NEXT n RETURN 



,J0C*t / 
HDOT / 





if ^t!TTD«ffllI ) 
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Organigrama listado 6 



SEIKOSHA SP-800 




- 
- 



La nueva impresora de SEIKOSHA SP-800, con un ordenador persona 
escribir 96 comblnaciones de letra diferentes, desde 96 carac teres por 
a 20 con muy alta calidad de letra, ademas es grSfica en alta densidad 
Su precia es de 69. 900 J3 con intraductar autam&tica ha.ja a ho.ja . 
Con un pequeflo ordenador personal , un procesador de textos puede 
alrededor de cien mil pesetas. 

Inf 6rmese y corsprendiri por qu£ las maquinas de esoriblr tieren deiasiados aflos. 

Jfuestra calidad es "SEIKO"; 

nuestros precios, tinicos 

SI desea mas lnformaci6n, 

consults con nuestro dlstritauldor 

mas cercano, llame o escriba a: 

OJPECCI0N COKERCIAL: 
dv BJ1ICO JP*rt*J. IM-llfi 
46*22 VALENCIA 
Tm\ <96> 372 3S e9 
rtltx 6222* 
DIRECCION COMEfiCIAL EN CATALUAA: 
C/riunt*n»r, 69-.2-4Pt4 
9ff#r P BARCELONA 
T»l.<SS> 323 32 1? 



1 puede 
segundo 



costar 




EST06 


SSOM 


NUESTRD6 HOOELOSi 




















P.V.P R » 


ttDDELO 






VELOCIDAD 


COLUHNAS 


TIPOS DE 

LETRA 


INTERFACE 
PARALELO 


sp-es 


1 B 


PE9UERA 


49 (p* 


4G 


2 


2G 999 


SP 6«« 


LA 


CCOHDMICft 


68 " 


M 


2 


47, 999 


Sp-EBa 


LA 


STANDARD 


66 - 


ee- i-i6 


ie 


69 999 


9P-B99 


LA 


PERFECTION 


96 - 


99-1 37 


2* 


99. 999 


ap-7eu 


LA 


DE COLOR 


ee 


90- 1 06 


3 


94 . $49 


BP-6299 


LA 


DC OFICINA 


299 * 


136-272 


i e 


199 999 


BP-S429 


Lfl 


MAE RAP I DA 


420 


1 36-272 


16 


299 . 999 



+ Lot ur(£U-i iiiiluadoi «on 1 O* r" * t OMBTtdpfedOB plTl i. un* 
ppftTlltlo CtntconiLi, p*r* otto tipo da c on*-?- l in . suf r m n 
inc. rantnU . 






pi* d* pit-ir,* hB a i Llo rtiiWnJO inLe e r»nent» ton 1* nuen lrtpr«»or«; 

se i kosha s:f*— soo 




La rutina OBSTACULOS consta de 
una lista DATA en la que se encuentran 
las coordenadas donde se localizaran las 
piedras. 

El bucie de las lineas 330 a 360 guar- 
da las posiciones en la variable T, dimen- 
sionada en la Ifnea 320, y dibuja cada 
piedra en su lugar correspondiente. 

La subrutina TEXT CHOQUE, Uama- 
da desde la lfnea 1250 de MOVIMIEN- 
TO, es un bucle que compara las posicio- 
nes de las piedras con las que pretende- 
mos dar a nuestro personaje. 

Podria haberse prescindido de la va- 
riable dimensionada T y utilizar en esta 
subrutina rambien la lista DATA. Pero el 
utilizar variables tiene una ventaja: como 
su nombre indica, son variables. 

Si en futuras ampliaciones de nuestro 
programa convirtiesemos las piedras en 
camiones, podriamos moverlos (las 
lineas 1500 a 1600 estan reservadas a 
ello) y los valores de las sucesivas posi- 
ciones se in'an sustituyendo por los anti- 
guos en ras distintas celdillas de la varia- 
ble T. 

La variable «choque» es una BANDE- 
RA, concepto mas usado en codigo ma- 
quina que en Basic. Bandera es una varia- 
ble con solo dos posibles valores: I, 
bandera alzada, y 0, bandera bajada. La 
utilization de estas, ayuda mucho a la 



comprensibitidad de un programa, maxi- 
me si retorna de una subrutina de text, 
como es e! caso que nos ocupa. 

b) Detection por busqueda en el archi- 
ve de imagen. 

Utiliza la funcion SCREENS, que de- 
vuelve el caracter situado en un deterrni- 
nado lugar de la pantalta, o la cadena va- 
cia si no reconoce ningun caracter ordi- 
nario. 

Es muy pobre porque no distingue los 
caracteres definidos. Por ejemplo, pode- 
mos hacer que distinga el caracter -a* del 
*0», pero ante cualquier grafico defini- 
do, reaccionara igual que ante un simple 
punto. 

Como ejemplo veamos el programa 
del listado 7, en el que nos hemos ahorra- 
do toda la subrutina TEXT CHOQUE, 
pues el test queda reducido a una sola 
Ifnea al no tener que repasar todas las 
piedras, como en el caso anterior. Ahora, 
el programa se limita a preguntarse si hay 
algo distinto a un caracter en el lugar 
donde pretendemos colocamos, 

Po demos combinar las piedras con di- 
bujos hechos con DRAW o con cual- 
quier grafico definido, y se chocara con 
todos. Por ejemplo, hagamos: 

370 CIRCLE 100,100,50 







1 

2 


REM La "P" de la Unea 350 




d£b£ 5€f s u Q f a f i c 


100 


R E M HUM^lglMl »MJ— llli' 


lie 


LET * 1 = 1 LET U 1=10 


115 


BORDER 5: PRPER 4; CLS 


12a 


PRINT AT 10, 10, "O" 

DP.TR 3,7,111,246,255,255,13 


2ee 


6, 24 




aie 


FOR n=0 TO 7: RERD in ■ POKE 


USR 


' P" +n . 'n NEXT n 


see 


R E M MiaafflMkiKwri 


310 
,6 
330 


DRTR 2.8,4.15,6 , 16 , 12 , 22, IS 


FOR n=i TO s 


34B 


READ Is READ C 


350 


PRINT RT I , C j "P" 


36B 


NEXT tj 


1000 


rem SHHTOBEHH9 


1100 


let TsTTfKwy? 


1110 


IF i|i-'" THEN 00 TO 1430 


1210 


LET na»Kl-Ki *•'"«")- ti*»"B") 


li<L0 


LET y£=y 1+ <i*="6"> - (i »»'"?") 


1230 


IF X2<0 OR X2>31 OR y2<0 OR 


y£>21 THEN 00 TO 14.30 


125B 


IF SCREEN* LU2 ,;-:2j ="" THEN 


GO TO 1430 


1310 


PRINT OUCR 1;RT yl,Xl,"0" 
PRINT RT y£,x2, "3" 


I 380 


1420 


LET Xl=x2; LET yl=u2 


1631 


GO TO 1000 



El problema es que, por una parte, no 
podemos hacer que pase sobre un paisaje 
de fondo, salvo que este dibujado solo 
con atributos; por otra, que no sabremos 
nunca contra que chocamos. 

c) Detection por busqueda en el archivo 
de atributos: 

Como sabemos, la imagen que vemos 
en la pantalla del Spectrum viene deter- 
minada por la composition de dos infor- 
maciones: la que proviene del archivo de 
imagen, que es la que consultabamos en 
el apartado anterior y que nos da la for- 
ma, y la information del archivo de atri- 
butos que nos informa del color. 

Si dibujamos las piedras en bianco: 

350 PRINT INK 7; AT 1,c; "P" 

Podremos detectarlas con: 

1250 IF ATTR (y2,x2)=39 THEN 
GOTO 1430 

Donde 39 = papel (4) * 8 4- Tinta (7). 

El analisis del archivo de atributos es 
muy rdpido y ofrece interesantes posibi- 
lidades, es por esto por lo que nos deten- 
dremos en ello en el proximo articulo. 
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revista de radio control y modelismo 

Todos los meses le informard de las principales 
competiciones nacionales e Internationales, 
novedades del mercado, pruebas de productos 
comerciales, asi como una serie de articulos 
tecnicos escritos por los rnejores espetialistas... 
y muchas cosas mas 
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VENTAMATIC 



FANTASTICAS NOTICIAS PARA LOS SOCIOS DEL 
CLUB NACIONAL DE USUARIOS DE LOS ZX 



A partir de ahora DESCUENTO MINIMO del 10%enTODOS nuestros productos, FABULOSAS OFERTAS 
ESPECIALES, NUEVO BOLETIN y GARNET DE SOCIO TIPO TARJETA DE CREDITO 

INSCRIBETE AHORA MISMO, jYA! 



NUEVOS PRECIOS 

SPECTRUM 48K Y 

SPECTRUM PLUS 



1) Spectrum 48K + Lote 8 cassettes Softwa- 

re (Autostopista Golactico, Mod Cars, 
El Constructor, Wreckage, Robot Fac- 
tory, Galoxians + Spynads, Cier pies + 
Stormfig titers, Spectrumania). 
Solo 29.900,— pta*. 

2) Spectrum Plus + lote seis cassettes softwa- 

re (VU-3D, Tasword Two,Make-o-chip. 
Scrcbble, Bandero a cuadros,Ajedrez} 
Solo 39.900,— pta*. 

Sai* mesas da garantia. Manual an 
COM* I la no, 

illSocios Club Naclonal Uiuarlat ZX: 
10% daicuantolll 



LIBROS EN 
CASTELLANO 



Disponibles rrnis de 40 tftulos de libros en cov 
tellono para ZX-SPECTRUM y ZX8I. Tombien 
disponibles libros paro COMMODORE 64, 
sobre LOGO, BASIC, PASCAL, INFORMATI- 

CA en general, etc. y libros en ingles. 



TITULOS 
RECOMEN DADOS 



d 



• «ZX- Interface 1 y ZX-Microdrives: Que son, 
para que sirven y como se usan», 

1 .300,— ptai. 

• « Proo.ro mad 6n en codigo maquina pora el 
ZX81 y el Spectrum.. 1.200 pta*. 

• *Los Superjuegos del ZX-Spectrum». 
1 .500,— pta*. 

• «Los Superjuegos del ZX-Spectrum (cosset- 
te)>. 1.500,— pta*. 

• «Guia practica del Basic del ZX81 y del 
Spectrum.. 1.200,— pta». 

• «La mejor programaci6n del Spectrum por 
la practico.. 1 .300,— ptai. 



DISPONIBLE EN 
INGLES 



* ■The complete Spectrum Rom Dissas- 
semblyi, 2.300,— pta*. 
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iirSOCIOS CLUB NACIONAL 
UARIOS ZX; 10% DESCUENTOng 



{ATENCION 
PROGRAMADORES1 



Necesitamos SOLO EXCELENTES PROGRA- 
MAS de TODO TIPO para CUALQUIER 
MICRO-ORDENADOR. Pagamos HAST A 
200.000,— pta*. a CUENTA DE P.O. 



YALTIES. Si quieres programar para nosotros 
teniendo a tu disposiciin nuestro fantdstico 
equipo, demuestranos tus posibilidades. Tom- 
bien buscamos Colaborodores - Redactores - 
Programadores y un Super-Especialista del 
COMMODORE 64. 
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EL SPECTRUM 

EDUCATIVO 

(48K y PLUS) 



• LOGO para ZX-SPECTRUM. Disponible por 
fin. 4,000,— ptat, 

• AREAS, 2.500,— pta*. 

• CONJUNTOS + DE 1 o 100. 
2.500,— ptai. 

• GEOGRAFIA DE ESPANA. 
2.500,— pta*. 

• TRES EN RAYA ORTOGRAFICO. 
2.500,— pta*. 

HiSOCIOS CLUB NACIONAL 
USUARIOS ZX: 10% DESCUENTO!!! 



EL SPECTRUM UTIL 
(48K/PLUS) 

(CON INSTRUCCIONES EN 
CASTELLANO) 



• BETABASIC: mas de 50 nuevos inslruccio- 
nes y comandas paro ei BASIC del Spectrum 
lo convierten en el micro-ordenador con el BA- 
SIC mas potenle. 3.000, — pta*. 

' HISOFT DEVPAC: el mejor ensamblador / 
desensamblador / editor de codigo m6quina 
Z80 para el Spectrum. 3.500,— pta*. 

• HISOFT PASCAL: el unico compilador PAS- 
CAL para Spectrum que incorpora tod as las 
instrucciones ycamandos standard y ademas, 
comondos extendidos de graficos. 6.000,— 
pta*. 

• COPYSCREEN SERIE: pora hacercopias de 
pantalla con una gran voriedad de impreso- 
ras a troves del interface RS232 del ZX- 
INTERFACE 1. Con simulaci6n de color me- 
diants escala de grises. 2.500, — pta*. 

• ASTROLOGIA: el programa mas completo 
de este tipo disponible para el Spectrum, oho- 
ra compatible con una gran voriedad de im- 
presoras e interfaces. 2.000, — Pta*. 

• ULTRAVIOLET / INFRARED: el ensamblo- 
dor / desensamblador de ACS ideal para los 
principiantes del codigo maquina. 
2.500, — pta*. 

• COL64C + LISTADOR BASIC ESPANOL 
permite incorporar textos y listodos con 64 co- 
rd cte res por Ifnea a sus propios pro gram as y 
ademos, listor los programos en BASIC caste- 
llano. 2.000,— ptai. 

• EMISION / RECEPCION MORSE: con la 
mayorla de los Spectrum, puede utilizarse pa- 
ro recibir o emitir directamente mediante las 
conexiones adecuados. 2,000,— pta*, 

HiSOCIOS CLUB NACIONAL 
USUARIOS ZX: 10% DESCUENTOMJ 



EL SPECTRUM 
DIVERTIDO 

(16K/48K/PLUS) 



• INTERFACE JOYSTICK TIPO KEMPSTON. 
3.550, — pta*. 

• INTERFACE JOYSTICK PROGRAMABLE 
COMCON. 5.900,— pta*. 

• INTERFACE JOYSTICK SINCLAIR (ZX- 
INTESFACE 2): paro 2 Joysticks. 
4.300,— pta*. 

• JOYSTICK SPECTRAVIDEO QUICKSHOT 
1. Ahora solo 2.500,— pta*. 

• CYRUS-IS-CHESS (48K): el mejor, mos ro- 
pido, mas potente y mas completo programa 
de AJEDREZ para el Spectrum. 

1 .800,— pta*. 

• SPEAKER SYSTEM (48K): la vo2 de TU 
SPECTRUM, en CASTELLANO, extraordina- 
ria foci li dad de programaci6n, permite incor- 
porar voz a tus propios programos. 
3.000,— pta*. 

lilSOCIOS CLUB NACIONAL 
USUARIOS ZX: 10% DESCUENTO! i I 



VEN A CONOCERNOS. Somas los 
SUPEP.-ESPECIALISTA5 del SPECTRUM 
y al COMMODORE 64 y lo tenemos TO- 
DO pora TU SPECTRUM a COMMODO- 
RE 64. 

VENTAMATIC - G. C6rcega, 89, entlo. - 
0BQ29 BARCELONA. Tel.: (93) 230 97 90. 
Metro Enteraa (linea V). Bus: 41, 27, 15, 54, 
66. Cursos de BASIC, CODIGO MAQUINA, 
OPERADOR CONTEXT, SIT1 y CONTABILI- 
DAD PYME, DISENO GRAFICO y COMER- 
CIAL MICRO-INFORMATICA. 

BOLETIN DE PEDIDO 
Envior a: VENTAMATIC ■ Avda. de Rhode, 
253 ■ ROSES (Girona). Tel.: (972) 257 920. 
SOLICITA CATALOGO COMPLETO (32 PA- 
GINAS) ENVIANDO 200, ptas. en selbs. 

Fech-a: 



N ombre; _ 

Apellidos: 

Direcci&n: 

?oblaci6n; 

Provincio: 



D.P.: 



III Deseci ser i men to corno socio deJ Club Nacional 
de Usuorios de los ZX y recibir el Garnet de Socio 

y o boletinss a partir del nurnero inclusive 

2.500,- ptos. 

Deseo recibir loi *iguientes orticulos: 



GASTOS DE ENVIO 

TOTAL 

Seftalar con uno cruz to formo de pago: 

D Tol6n adjunlo (sin gasto* de envi'o] 

D Conrro-Reembolso (500, — Ptas. gostos envio) 

U Giro Postal n, D *+« (sin gostos de envfo) 

□ Tarjeta VISA / rv\ASTERCARD n.° 

Coduco: ...»»***.»■• (500,— Pfa?. gostos envi'o) 

Firmo; 



I 



: 



l i />-//; 



i-i i- 



/_!• 



nuestra seccion de programas para el Ams- 
trad, Spectrum, QL MSX, ORIC, etc... Atrevete 
a navegar con el comandante Mortimer, con- 
tribuye a aniquilar a las Ranas Gigantes. 

Un mundo de ensueno y fantasia le espera 
en estas paginas. iDisfrutelo! 
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AMSTTjAD 

LA INVASION DE 
LAS RANAS 



ESTRUCTURA DEL PROGRAM A 



E 






m el corazon del pais de 
Umitanga vive la rribn de los Botabali, 
una raza padfica, no dada a la violencia y 
deseosa de ver transcurrir el flujo de sus 
dias sin tener el menor entrenramiento 
con nadie. 

Sin embargo, el pais vive aterrorizado 
por invasiones de ranas gigantescas. 

Usted forma parte de la FBCR (fiuerza 
Botabali contra las ranas), encargada de 
acabar con la plaga de las ranas de una 
vez por todas. 

El metodo escogido es simple, anno 
todas las ideas brillantes: acabando con 
sus crias acabaremos indirectamente con 

elhih. 

Enteradas de este plan, las ranas ban 
eonstruido un laherinro hlindado guar- 
dado por los feroccs Monstruos del Pan- 
tano para prate ger sus crias. Nuestra mi- 
ston es pisotear la mayor cantidad de 
huevos de rana posibles eludiendo a sus 
guardianes. 

Por cada huevo destujjido, obtenemos 
10 puntos; una bonification de 100 pun- 
tos, y una vida extra (contamos con cirico 
inicialmente) si acabamos con los ocho 
bloques de huevos de una pantalla. 

Conrrolamos nuestro movimiento 
con un joystick o las teclas del cursor. 



El Amstrad no posee un comando o 
tuncion para averiguar que caracter exis- 
te en una detenninada position de la 
pantalla. Esto ha sido simulado emplean- 
do dos matrices 1 (21,21) y m(2 1,21). L( ) 
contiene el original del display de la pan- 
talla y m( ) una copia que se altera segun 
se destruyen huevos. Cuando se requiere 
una nueva pantalla, el contenido de I ( ) 
se vuelca en m( ). 



16 REM EC PANTANO 
29 REM AM5TRAD/MICR0MANJA 
39 DEFINT 1 ,m,n ,o,p : DIM I ( 21 , 21 > ,m< 21 , 21 
> ,nx<l > , ny< 1 ) , ox< 1) ,oy(l ) , net 1 > , oe ( 1 > :hs 
-9:6QTC 918 

48 CCS#2:PRINT*2,sc iRETURN 
36 CLS»3lPRINTIt3,72-sgi RETURN 
46 CLSttl i PRINT (tl ,LEFT»< t*,l 1+1 >lRETURN 
78 CLSH4iPRIWT*4, bo: RETURN 
68 IF mlpx+dx ,py»dy>=2S4 THEN m(px + dx,p>< 
• dy>-255ieg=ogM l*c»*c+lBia06UB 4B:G05UB 
5B:IF eg-72 THEN eg=8 ; 5i=lt» 1 88 ;tiQ=bo+ 1 
ibf=-l iCLSsll=l l+l+l»< I p >4) :PRINT " ENHO 
RABUENA" iGOSUB 1826;GOSU8 128! SOTO 111 
?8 IF <px-nx<9> AND py»rw(8>> OR <px»nxt 
1) AND py-ny(i)) THEN I 1=1 t«> lM»-l iCLSt 
LOCATE I, I [PRINT " LA RANA TE ATRAP0'-|i 
eQ=9lF0R 1-1 TO 4:S0UND 7,489,36,3-1,8,6 
,7-1 iNEXTiGOSUB 1628 I IF I i >8 THEN 1 1 8 EC 
SE 378 

168 SOTO 398 

118 CLS HIeCLS *3iCLS #4iGOT0 568 
128 FOR i" I TO 4ISOUND 5 , 1 88- i »28 , 38 , I t 2 
IFOR J»l TO 186 [NEXT :NEXT:R£TURN 

138 REM rim 

148 ,1-1NT(RND«2) 

139 I *=SGN<px-nx<n> > : 1 y=86N( py-ny< n ) > I 1 
^-SGNtpy-nytn) > 

149 ds-JNT<RND»2tl > lON ds GOTO 238,288 
178 nj<n>=fij(n>tl ! IF nj(n>=? THEN nj<n>= 
8 I lx=2*S6N<px-nx<n> > I 1 y-2»SGN(py-ny< y) ! : 
GOTO 168 

I 98 SOTO 348 

198 nh--2SB»< I *>fl)-251*< Ix<9> I IF nh=6 TH 

EN nh=-253«<ly>e>-252*<ly<8> 

288 IF nh<>« THEN nc = nh 

218 IF nx(n)tl»"px THEN IF ny(n>+]y-py T 

HEN I 1=1 i-l sCLSsCOCATE 1,1:PRIMT " LA RA 

NA TE ATRAPO! " | :tg=8iF0R 1=1 TO 4:S0UND 

7, 489, 38, 5- 1, 8, 8, 7-1 i NEXT ! GOSUB 1 8 2B : I F 

I i >8 THEN 1 19 ELSE 878 

228 SOUND 7,48 6 ,5, 2 ,8 ,8 , 1 i LOCATE n«(n),n 

r.(n>iPEN 2.PRINT CHR*<m(nx(n) ,ny(n> S > i :r, 

x(n)=nx<n)+lxsny< n>*>n^<n > + 1 y j LOCATE riK(n 

),ny( nliPEN I i PR I NT CHR*(nc > | I nj < n)»B iGO 



Las variables px y py son las coordena- 
das deljugador; dx y dy son movimien- 
tos relatives en horizontal O vertical. 

Nx( ) y ny( ) son las coordenadas de la 
rana; Ix y ly sus movimientos relatives. 

Otras variables de interes son: 

hs: maxima punruaeion, 

sc: puntuacion actual, 

ho: numero de pantalla, 

It: vidas, 

t$: cadena alfanumerica que muestra 
las vidas, y 

eg: huevos destruidos. 



TO 346 

236 IF nx< n) + l x=nxt 1 -n J AND nyCn J»nyt 1-n 

J THEN 256 

246 IF m(nx(n)-H x ,ny(n> > <>284 AND lx<>8 

THEN ly=6!S0T0 199 

259 IF n>t(n>'nx( !-n> ANt nytn> 1 1 >~ny(l-n 

1 THEN 179 

248 IP m<nx<n>,nr<n)»lr>C>2ai AND !>-<>a 

THEN 1xs9iG0TD 199 

279 SOTO 1?8 

288 IF nx(Tl>=nx< 1-n) AND ny(n)H ? =n).t|-n 

> THEN 388 

296 IF mCnxlri) ,ny<nMI y) <>2B4 AND l r l>e 

THEN 1 ji=6 :G0T0 196 

3B6 IF nx<n>« 1 mil 1 -n > AND n/<nl-nill-n 

J THEN 178 

316 IF m(n«(n)»l x,ny<n))<>294 AND li(>| 

THEN ly=B [GOTO 196 

328 GOTO 178 

339 REM MOVIMIENTO DEL JUGADOR 

348 IF 1NKEY(74)=9 OR 1NKEY<8>=8 THEN IF 
PX>1 THEN DX=-I tdy-Bl60T0 88 

356 IF INKEY<75>=8 OR INK6Y(1)=8 THEN IF 
px<21 THEN dn-1 idy=6 i iGOTO 88 

349 IF INKEY (72>-B OR INKEY(8)-8 THEN I 
F py>l THEN dr— 1 :<Jx-9 iGDTO 88 

379 IF INKEY (73)=6 OR INKEY(2)~6 THEN I 

F py<21 THEN dy»l idx-eiEOTO 88 

388 SOTO 146 

3?8 IF m<px+dx ,py+dyj=264 THEN 148 

486 LOCATE px.pylPEN 2tPRINT CHR*(nnpx,p 

yi) i :S0UND 7,566,4,2 

416 px-px*dx jpy=py+dy iLOCATE px,pysPEN 3 

: PRINT CHR*(24S)iiG0T0 148 

429 REM GRAF I COS 

436 REM HUEVOS ROTOS 

448 SYMBOL 255 , 9 , 49 > 1 62 ,44 , 44 , 1 82 , 4B ,9 

458 REM HUEVOS ENTEROS 

448 SYMBOL 254,9,46,124,124,124,124,46,9 

478 REM RANA HACIA ABA JO 

488 SYMBOC 253, 44, 182, 34, 15-y, 233, 48, 255, 

153 

499 REM RANA HACIA ARRIBA 

599 SYMBOL 252,153,255,49,255,199,34,162 

,44 




- 



518 REM RANA HACIA LA 12QUIERDA 

528 SYM80L 251 ,214,83, 124,246, 248, 124,83 

,216 

538 REM RANA HAC1A LA DERECHA 

518 SYMBOL 25B , 2? , 2B2 , 1 24 , 31 , 31 , 1 26 , 282 , 

27 

55B REM * 

568 MODE I :8QRDER 9 i 1 NK 8, ISiINK 1,4,12 

iINK 2,24iINK 3,2iCLS 

578 WINDOW Ml ,1 ,48, 22, 25: PAPER KI,2:CLS 

ttl 

5B8 WINDOW K I ,22,48, I ,21 ! PAPER HI, 3: PEN 

Hl.BlCLS #1 

S9B sc-8 ! 1 i=5:tg-B :bo-l : t*-" "+STR1NB»(S 

,235>sni"48 

48 8 PRINT NltPRlNT HI: PRINT HI," W I DAS I" 

418 PRINT HliPRINT HllPRINT Ml I PRINT Kll 

PR I NT (II,- PUNTUAC I ON : " 

428 PRINT (tliPRINT til l PR INT ttliPRINT ttl: 

PRINT ttl , ■ HUEVOS: " 

43B PRINT Ml [PRINT HI:PRINT ttliPRINT ttl! 

PRINT Ml," PANTALLA:" 

448 WINDOW 118,1,21,1,21 

65B WINDOW HI ,24,32,5,5tPAPER BI.BiPEN * 

1.1 

468 WINDOW tt2,24 ,32, 18 , 18 : PAPER t»2,8 

478 WINDOW tt3,24,32,15,15:PAPER *3,B 

4BB WINDOW tt4,24,32,28,2eiPAPER tt4,8 

49B WINDOW »5,4,3l,23,23:PEN (IS ,3 

7B8 FOR i=l TO 21 i FOR J-l TO 21iMi,j>- 

32iNEXT:NEXT 

71 B FOR h-4 TO 16 STEP I2iP0R 1=8 TO 2lF 

OR J =4 TO 14 STEP 6 1 FOR k-8 TO 2 

728 1 <h+j , i*k)a254t I C J*H ,h+ I >=2S4iNEXT:N 
EXTiNEXTiNEXT 

738 FOR h=4 TO 14 STEP 4iF0R 1-8 TO 2iFO 
R J=2 TO 28 STEP 4 

748 1 <hti ,J >»286tl < J ,hH > -28 4 [NEXT: NEXT: 
NEXT 

758 FOR h=4 TO 16 STEP 1 2 : FOR i=B TO 2:F 
OR J-l TO 21 STEP 28 

748 1 (h»( ,j(=284l!(J , h* I >-284iNEXT iNEXTi 
NEXT 

778 FOR h-l TO 1? STEP ISlFOR 1=8 TO 2:F 
OR J=l TO 28 STEP 1?:FQR K-8 TO I 

?B8 1 <h+ I ,J +(0=284: I ( J+k,h+l >=28 4:NEXT :N 

EXTiNEXTiNEXT 

7?8 REM ACTUALIZACION DE PANTALLAS 

888 SOSU6 4B|Q0SUB 48 : GOSUB 56i00SUB 78 I 

CLS *3i PRINT ttS > "MAXIMA PLINTUAC I ON I " | HS ; 

818 FOR J-l TO 21 : FOR 1 = 1 TO 21 im< I ,J>-1 

(|,J))PEN 3+l«(mI r , J >=254> ! LOCATE I , J : PR 

INT CHR*<m< I ,j>) | 1NEXT1NEXT 

828 px«l I ipx-21 inx<B>«18:nx<D-l2:ny<e> = 

11 in XI 1 )-ll inc=233:nj( I >=Bm-8 

838 PEN I (FOR i-8 TO liLOCATE nx<l),ny<l 

>iPR1NT CHR*Cnc> INEXT 

B4B PEN 3 1 LOCATE px , PX i PRINT CUR* < 248) 

358 SOUND 7,2«,188,2sFOR i-1 TO S88:NEXT 

i GOTO 348 

348 REM FINAL DEL JUEGO 

878 MODE BiFOR <«I TO 4 ; SOUND 5,488*t*28 

,38,4-1 i FOR j=l TO IBB [NEXT; NEXT: PR [NT! 

PRINT " PUNTUACION FINAL" iPRINTlPRINT " 

"littlF »c>h» THEN fis=iC iPRINT :PRINT 

■ 'NUEVQ RECORD' '" :FOR l>=l TO 6 ! SOUND 

5,88-1 «I8,38 , I +2:F0R J=l TO 188:NEXT:NE 



XT 

888 PRINTlPRtNT " FINAL DEL JUEGO" :PRIN 

T; PR INT" OTRA PARTI DA?" 

898 q*= tNKEY* : 1 F q*"*" THEN 89B ELSE IF 

URPER*(q*)="S" THEN 548 ELSE IF UPPER*! q 

•)<>"N* THEN 898 ELSE CLS : END 

988 REM INICIALIZACION 

JIB MODE 1: BORDER BUNK B,18iINK l,21lCL 

S 

P28 MODE 1: LOCATE 14,3: PRINT "EL PANT AN 

0" 

93B LOCATE 2,24iPRlNT " INSTRUCCI ONES?" I 

94B REM INSTRUCCI ONES 

958 q*-INK£Y*:IF q*=»» THEN 958 ELSE IF 

UPPER* <q«>-"N" THEN 438 ELSE IF UPPER*<q 

*) <>"S" THEN 958 

968 CLS:PRINT:PRINT ■ EL PAN 

TANO" IPRINTlPRINT "TU MISION ES DESTRUIR 
LOS HUEVOS DE RANAG1GANTE HUE HAY EN EL 
PANT»IO."lPRINTlPRINT"MUEVETE USANDO LA 

S TECLAS DEL CURSOR UN JOYSTICK. PAS 



SPECTRUM 






EL TEMPLO 
MALDITO 



E 



r n un rincon de la India se 
encuentra cl ultimo Templo de la secta 
Thug, adoradores de la diosa Kali. Su mi- 
sion consists en recorrer el templo y re- 
gresar con la information necesaria para 
poder acabar con esta secta asesina. 

El mo vim iento se efectua con las tedas 
del cursor y el0se usa para poner tram- 
pas una vez que se haya cogido el marti- 
llo. 

Se nos daran puntos extra en los 
iguientes casos: 



i&mw 



WOO POR ENCIMA DE LOS HUEVOS LOS DESTRU 
I RAS . " 

?78 PR1NT:PRINT"DEBES EVITAR LAS DOS RAN 
AS 6I0ANTES OUE TE PERSISUEN IMPLACABLEM 
ENTE.SI TE COGENPERDERAS UNA DE TUS CINC 
VIDA5." 

?B8 PRINT ;PR1NT-PUNTUACI ON:" : PRINT: PRINT 
18 PUNTOS POR CADA HUEVO 0ESTRU100. 

1 BONO POR CADA 188 HUEUOS. 

1 VI DA EXTRA AL DESTRUIR LOS 72 
HUEVOS, PASANDO A OTRA PANTALLA 

998 PRINTlPRtNT" PULSA UNA TEC 

LA" 

I88B q*=INKEY*:IF q*=*" THEN 1888 ELSE 4 

38 



1B1B GOTO 438 

1828 FOR piusi=l TO 1 888 : NEXT. RETURN 



— Si cogemos el martillo o la vacuna. 

— Si nos colocamos dehajo de la ara- 
Aa. 

— Al pasar a la siguienre pantalla. 
Una vez en el ultimo piso, despues de 

haber dejado atras al fantasma que nos 
persigue y atravesando la puerta, pasa- 
mos a la segunda pantalla, en la que el nu- 
mero de pegas es mayor: 

— El ascensor a la derecha solose pue 
de usar una vez. 

— Si no hemos cogido la vac una, a I to- 
car la culehra perderemos puntos y 
tendremos que escapar de ella. 

— Los "pen'glotas" nos qui ta ran pun- 
tos si no hemos cogido la vacuna y 
el martillo. 

— El oxigeno disminuye conrinua- 
mente. 



I REM *** *** 

5 REM **■» Templo MaLdito *** 
7 D-IM ht(5,Si DIM nj(5,5i F 
OR i=X TO 5 LET h * U) ="00000 " 
LET n*li I ="-n" NEXT i 

10 PHPER BORDER B INK 7 C 
LS 

50 GO SUB 9300: C LS 
PRINT fiT ,7, " 



35 PRINT RT 1,7, 
34 PRINT RT 2,7; 
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Contabilidad V.1 



RIERA DE TENA, 15, TDA. 4 (Pje.) 
08014 - BARCELONA. TELF. 249 31 96 



tin nuevo concepto en programas de gestion. 

Con CONTABILIDAD V 1 de EASY SOFT no tendra que adaptarse a las rigidas carac- 
teristicas de un programa estandar. 

EASY SOFT le ofrece un programa en el cual podra, antes de empezar la sesiOn de tra- 
bajo, indicar la cantidad de cuentas que su empresa necesita e incluirlas de acuerdo a sus 
necesidades en las programaciones de balances, resultados, etc. 

CONTABILIDAD V 1 le ofrece la posibilidad de trabajar en un solo disco con hasta 
1 .500 cuentas y hasta 5.000 apuntes por diario. Con unos tiempos de acceso a la informa- 
cidn de aproximadamente 0,25 segundos, y unos saldos de hasta 4.600 millones de ptas. 
por cierre. 

Incluye tambien una pequena base de datos para que pueda hacer listados de cuenta 
de acuerdo a sus necesidades (v.g.: listar todos los clientes, de una provincia o todos los 
ban cos, etc.). 

CARACTERISTICAS GENERALES: 

- Adaptada al P.G.C. (incluyendo los listados por impresora). 

- Hasta 1 .500 cuentas por disco. 

- Hasta 5.000 apuntes por disco. 

- Cuentas de explotacion. 

- Balance. 

- Diario de cierre, etc. 

- Listados por pantalla e impresora. 

- 30 digitos para la descripcion de la cuenta y 20 para la descripcidn de los apuntes. 

Preparado para: 

COMMODORE 64 y unidad de disco 1541. 

EXECUTIVE 64. 

Nuevos ordenadores COMMODORE (mas cuentas y mas apuntes por disco). 

Otros ordenadores consultar. 

En preparacion VIDEO CLUB, MAILING, BASE DE DATOS. 









PRECISAMOS DISTRIBUIDORES EN TODA ESPANA 



PROGRAMAS PARA COMMODORE, MSX, SPECTRUM 

«ni;«rwam£ R,ERA DE TENA - 15 ' TDA - 4 < p J e > - TELF - 249 31 96 

ow * mrxfcxw 08014 _ BARCEL0NA 




■a. 
■ 

■ 
■■■ 


■ 
. ■ 



40 LET at: 

■ ■ 

■ a 



45 LET bfi 

■ ■■■ ■ 

■ ... 



48 FOR n=0 TD 7 STEP .5 
50 PRINT FIT 4., A, INK n.it 
55 PRINT RT 10,2, INK n,b$ 
SS BORDER 2 BORDER 6 BORDER 
8 BORDER 6 BORDER 2 BORDER 2 
NEXT n 
60 BORDER 0: PLOT 0.0. DRAU 25 
5,0. DRRU 0. 175i DRAU -255,0: DR 
PU 0,-175: PRINT AT 17, 8; "by J.R 

odr i guer " 

70 PLOT 68 30 DRSU 115,0: DRA 
U 0,12; DRRU -1X5,0: DRAU 0,-12: 
PLOT 72.30: DRAU 115,0: CiRAU 0, 
-12: DRRW -115,0: DRfiU 0,12 

30 PRINT PT 19,87; INK 7; FLRS 
H 1; BRIGHT 1, "■'■; BRIGHT 0, INK 
5. PAPER 1; "4SK" 
SB PRINT AT 19.10, INK 4.,"© 19 
84" 

95 PRINT B0;TS6 1; FLR5M 1. PR- 

PER l; INK 3; "■ oesea insuuccio 
res? <s/n) ." 

100 IF INKEY*="s" OR INKEY» = "S" 
THEN GO TO 120 

105 IF INKEYt = "n M OR INKEYt = "N" 
THEN CLS : GO TO 190 
110 BORDER 1 BORDER 3: BORDER 
1: BORDER 3 GO TO 100 
180 BORDER 8 CLS : PRINT RT 



1. 
1, 
0. 
li ' 



RT 5 , 2 , "@ Trampa m o r t 
; "Movif ientos : ",FIT 4, 
rda Derecha H" ; RT S, 
Subir H" ; RT 8 , 
".RT 10,1, "J .AT 11, 
or Funciona lan soLo" 
una vez atealof iamcn 

RT 14,1; "-ft- Area Ptrd 
1, ",' IHrliL Lo CONTRR 
-";AT 17,1:" sario p 
a£ t ram pas , RT 18 , 1, " 

NTRR 1~" 

RT 20.1, "A PUERTfl DEL 

as a otfa panta 

so. BRIGHT lj " Pu IS 
a . . . PRU5E 

PRINT RT 



RT 3,2: "A SUPPRESS", RT 5,8 
; "li Descuenla 100 puntos a l " ; fl 
T 6.2;" tocarla solamente" 

130 PRINT RT 8,2, "A Pierdes UNR 

UIDR 51 TE TOCR ",RT 18,2, "la 

Mencs puntos te";AT 11,8;" toca 

ran...", ST 21,0, FLRSH l;"Comien 

Z3 el UUEGO ! ! ! '■ PAUSE 400; CLS 

190 INPUT "oificultad UIFaci I 
on (3) No se" ,4i< 

200 BEEP ,5,50: CLS 

202 PAPER 0; INK 7: BORDER C 
LS 

300 FOR tl=3 TO i2_JTgP_J , i>R_JNT 



130 PRINT 
RT 2 ,0 
IZHUie 
Ba jar 
s b je tos 
m i Bstens 
ST 12 , 1; " 
le" 

140 PRINT 
i da" , ST 16 , 
gfy es nece 
ara las pot 
i uacuna CO 

1S0 PRINT 
TIEMPO Pas 

i la. " 

160 PRINT 
a una tec I 



iw 



RT n , . 1 ■■•)« 6, 

(-... NEXT n 

310 LET a(="l" 

312 PRINT RT 4,26; OUER 1; INK 

a. "i" 

315 RESTORE 330 

320 FOR n=0 TO 38: RERD Z,X; PR 
INT RT z.K, INK 2; at: NEXT n 

330 DATA 13,7,14,7,18,8,6,8,10, 
2 .9 ,2 , 11 ,2 , 10, 27,7,27,3,27,9,27, 
4 .27 .5 .87 .6 .87 , 17,6, 18,6, 19,6, 16 
. 6 , 3 , 3 , 4 . 3 , 2 . 3 , 5 , 20 , 6 , 20 , 4 , 20 , 7 , 
1,8, 1,6 , 1,9. 17, 10, 17,6, 17 . 11 ,7 , 1 
2, 7, 10, 7, 13, 21, 14, 21, 12, 21, 15, 10 
, 16. 10, 14 , 10 

340 PRINT RT 2,29; INK 2 

350 PRINT RT 0,1; OUER l;"*r'";«T 

1,1; "<*>" 

360 PLOT INK 6:0,10: DRRU 255,0 
: PLOT 0,0: DRRU 855,0: DRRU 0,1 
75: DRRIJ -255,0. DRRU 0,-175' PL 
OT , 15: DRRU 255,0 

375 LET punt=0: LET vid=3: LET 
0X=31: LET C=4. LET d =26 

380 PRINT ST 21, 1; " 

PUNTOS 00000 DIF";dif 

390 LET it =19: LET y=l; LET * a X = 
32 : LET fnin=0: LET bi = "mf LET 



" LET j=l: LET K=l: LET 1=1 
410 PRINT RT 20,0; t»( TO OX);AT 
1,7, b* < TO Vid) 

480 PRINT RT 12,28; INK 2;"^";B 
T 3, 12; INK 2, "I " 
430 PRINT RT 19, 1; " " 
490 PRINT OVER 1; INK 2; ST x,y; 

495 IF INKEY*="0" RND K =2 THEN 
PRINT RT x+l,y+l, INK 5; PSPER 

'500 IF x=2 RND y=l SND .i=l THEN 
BEEP .2,20: LET P u n t = pun t 4 100 ■ 

PRINT OT 0,1; OUER 1 ; " ",AT 1,1 
, PAPER 8; INK 0: OUER 0." " LE 
T j=8 

505 PRINT RT 19, 1, " " 

510 LET X =x + I INKEY* = "6' 
R IX +1 .y ) =8) - IINKEYS="7" 
R (X -l,y ) =8) 

515 PRINT RT 2,89; "A" 

520 IF x=12 AND y =23 AND K=l TH 
EN BEEP .2.20: LET K =2 LET punt 
spunt+INT (RND*75) : PRINT RT 12, 
28, PAPER 8; INK 0; " 

585 PRINT RT 21,2; BRIGHT 1; IN 
UERSE 1 : INT ox;" "; BRIGHT 0; IN 
UERSE 

530 IF x=8 RND y=12 AND 1=1 THE 
N BEEP .3,30: LET 1=2: PRINT AT 
6.18, PRPER 3, INK 0," " FOR n= 
TO RND* 7 5 LET punt spun 1+1. PR 
INT AT 21,26-LEN 5TR( punl, BRIG 
HT l;punt: BEEP .02,50: PAUSE 7, 

NEXT n 

540 LET Uay + 1INKEV#="S" AND y< = 
31 RND RTTR I x ,y +1) < >6! - <INKEYS) = 
"5" RND yi=l AND RTTR (x,y-l)!)6 
) 

550 PRINT OYER 1 ; AT X,y, INK 9, 
"#•■ 

560 PRINT RT 21,26-LEN STRS pun 

t; ink 7; bright l;punt 

570 LET 0X=0«-.17 IF OX-:=0 THE 
N GO TO 300 
S80 PRINT RT 20,0; INK 7, PRPER 
e.tajl TO ox); PRPER 7; BRIGHT 1 



AND ATT 
RND RTT 






590 PRINT RT C,d 

'595 IF RTTR (C+l 
.3,2: PRINT RT c 
TO 50: BEEP .008 

NT AT c ,d , INK 0, 

ET C=2: LET d=20 
" , IF X (=4 THEN 
600 LET d=d+ (d o 

+ 1) < >B) - Id >y AND 

) 
6 10 LET C=C-(C>: 

,d) t ;5> t <C <K RND 



; INK 2, OUER 1 
, d) =5 THEN BEEP 

, d ; "SS" : FOR n =0 

,n: NEXT n. PR I 

PRPER 8; " ": L 

PRINT At c ,d; " 

LET C=8 

u AND ATTR (c,d 
ATTR tC,d-l>OS 

iH AND RTTR (C-l 

RTTR (C +l,d) t )6 



680 PRINT RT c , d , OUER 1: INK 5 
685 PRINT RT 2,17; INK 0, PAPER 

630 IF x=2 AND y =29 THEN GO TO 
1000 

640 IF X=INT c AND y=INT d THEN 

GO TO 700 

650 GO TO 490 

700 REM *+* lo pillo *** 

710 PRINT AT x,y„ OUER 1,"«";AT 

1,7;" " 

720 FOR n=10 TO 2 STEP -2 BEEP 

■ SL.rl: PAUSE 1 OUT 854, n NEXT 
n BORDER O 

730 PAUSE 10: BEEP ,075,9; PAUS 
E 1: PRINT AT x,y;"g"; BEEP'. 02, 
8 

740 PAUSE 20: PRINT AT x,y." " 

750 LET Vid=vid-1: LET ox =31: I 
F vidt=0 THEN GO TO 900 

p 760 PRINT AT 1,7; b*( TO vidl ; " 

770 PRINT AT x,y; PAPER 8, INK 

01" ": LET t=4: LET d =26 

772 PEST'OPt r?4 

773 FOR n=0 TO 38. 
INT RT I.X.i PAPER 3 
EXT n 

774 DATA 13,7,14,7,18,8. 
8,9,2, 11,2, 10,27,7 , J- 
4,27,5,27,6,27,17,6,18,6.19,6,16 
,6,3,3,4,3,2,3,5,80,6,80,4,20,7, 
1.8,1,6,1,9,17,10,17,6,17,11,7,1 
2, 7, 10, 7, 13, 21. 14, 21, 18, 21, 15, 10 
, 16, 10, 14, 10 

730 LET x=19: LET y=l PRINT ST 
C,d; PSPER Bj " "iAT 2,17. INK 1 
, PRPER 8; BRIGHT 1 ; " 
790 GO TO 490 
80O REM *** The End Oxig *** 

310 PRINT PRPER 8; INK 7, BRIGH 
T l.RT 1,9;"SIN OXIGENO!" 
815 PRINT RT c,d; INK 0, PAPER 



READ Z ,x : PR 
INK 2 . a t , N 



. 1,2, 10. 

,87 ,6 .87 ,9,27, 



e; 

820 BEEP .2,31 
P .8,8: BEEP .i 
S30 PRUSE 100 
1,9," 

340 LET ox=31: 
900 PRINT RT 1 



BEEP ,8, IS; BEE 

-2 

PRINT PRPER 8,RT 

GO TO 740 

7; " 



910 PRINT RT 11,5; FLASH 1; PRP 
ER 1, INK 7; "Temino las 3 vidas 
1 " 

91S PRU5E 800. BEEP .5,50 
980 GO TO 4000 

1000 REM ** nivel 2 ** 

1010 PRUSE 20. BEEP .5,50. PRINT 

AT 10,12, "NIUEL 2" FOR 11=0 TO 
50: BEEP . 0B2 ,RND*50 . NEXT n 
1020 CLS ; LET pu n t =p u n t + 1000 



,r 



art, 



m'- ■%& ' f <^. v 






i&Jt. 



^^r^ffl 



■ ■■a 








WS1E 



'tin. 



li-.'.'t.-i-'-H.ljij.J.I 




1030 FOR n=3 TO 17 STEP 2: 
LET a* = "@" 



NEXT 
RE5TO 



x : PR 
3*: N 



10*0 LET If 
RE 1060 

1050 FOR n=0 TO 25: READ 
INT AT z,x; PAPER 0; INK 
EXT n 

1050 OHTR 16,6,17,6,18.6,19,6,2, 
5, 3, S, 4, 5, 4, 23, 5,23, 6, 33,6, 3,7,8 
,8 ,2,8, 18,9, 18, 10, 18, 10 .9 , 11 ,9 . 1 
2,9, 13, 23, 13, 23, 14, 23, 14, 7, 15, 7, 
13 7 12 7 
1070'pRfNT FIT 2,29, PRPER a; INK 

1075 BORDER 0; PAPER 0: INK 7 
1080 PRINT RT 0,1; OUER 1,"^" ; RT 

10&b' INK 6- PLOT 0,10: DRRU 255. 
0: PLOT 0,0. DRAW 255,0: DRRU 0, 
175: DRRU -255,0; DRAU 0,-175: P 
LOT 0,15 DRRU 255,0. INK 5 
1098 INK 7 LET OX =31: LET C =4 . 
LET d=26 LET X=13: LET y =2 : _LET 
_^ET mn»e LET tj 



inax=32: 



LE 



■, di f 
INK 2; 



PAPER 



INK 7; PAPER 



1100 PAPER PRINT RT 12,27; IN 
K 2,"5r;RT 8,12; "H": LET as=0 
1110 PRINT RT 21,1 "" 

PUNTOS; 00000 OIF: 
1115 PRINT OUER 1, 
0; AT x , y ; "*" 

1117 PRINT RT 19,2; 
0; " " 

1118 INK 7 

1120 IF x=2 AND y=l AND J=l THEN 

BEEP ,2,20 LET pun I =pun t + 100 . 
PRINT RT 0,1, OUER 1;'"V";RT 1,1, 
'■ ": LET j =2 

1122 IF INKEY* = "0" AND fc =2 AND t 
r<=5 THEN PRINT RT X +1 , 'J + 1 , INK 
5, PAPER 0,"«": LET t r = t r + 1 

1124 INK 7: PAPER 8: BORDER 

1125 LET x=:* + lINKEY*="B" AND ATT 
R (x + l,yl =2) - l INKEY$="7" AND ATT 
R CK-l,y 1 =2) 

1130 IF x = 12 AND y=27 AND It =1 TH 
EN BEEP .2.20 FOR n=l TO INT (R 
ND*25! . PRINT AT 21,26-LEN STR* 
punt; INK 7; BRIGHT l.punt- LET 
punt=pgnt-l. PAUSE 10: BEEP .02, 
50: NEXT n : LET k=l PRINT AT X, 

.. ... LET y = y_3 

1135 IF a 5=0 THEN PRINT AT 15,31 
, ink 6;"V;AT 14,31; INK 6; '■_)" 

1136 IF x = 14 AND y =30 AND as=0 T 
HEN GO SU6 3000 

1140 IF X=S AND ysl2 AND I = 1 THE 

N BEEP .2,20: FOR n=l TO INT ( RN 

D*25l . PRINT AT 21.26-LEN STR* P 

unt, INK 7; BRIGHT lLPUnt- LET p 

unlspunt-l: PAUSE 10- SEEP .02.5 

NEXT n : LET k ».l 

1150 LET y =y + <INKEYt = -'S-' AND y< = 

31 AND ATTR lK,utl I >6 ) - I INKEY* = 

•'5" AND y>=l RND ATTR (X,y-D<>6 

p 

1160 PRINT OUER 1;AT X , y ; INK 0; 

'•*'■ 

1170 PRINT AT 21,26-LEN STR* pun 

t, INK 7; BRIGHT l.punt 

ilea let ojx=ox-.1 if ok<»o then 

GO TO 1600 



1190 PRINT RT 20,0; INK 7. PAPER 
0,t*< TO OX), BRIGHT 1," " 

1200 PRINT RT C,d, PAPER S; INK 

2; OUER 1, "§" 

1205 PRINT AT 4,26. PAPER B, INK 

e; l- " 
1210 PRINT AT 1.0,20, INK 2, OUER 

1; r, ^_" 
1220 LET d=d+ld<=y RND RTTP ( C , d 
+ 1) < >6) - (d ><i AND ATTR < C , d - 1 > < > 6 

1230 LET e=c-(c>=x RND ATTR rc-1 
,d><>6)+lc<x AND RTTR !c+l,d)(. >6 
) 

1235 IF ATTR U+l,dt=5 THEN BEEP 
.3,2. PRINT AT C,d, BRIGHT 1 , "g 
"- FOR n=0 TO 50- BEEP . 002 , n : O 
UT 254.RN0*255: NEXT n: BORDER 
: PRINT AT C,d; BRIGHT 0," " LE 
T c=2: LET d=20: PRINT RT c , d , " 
" • IF X <=4 THEN LET C=5 
1250 PRINT RT C , d ; OUER Ij INK 5 
, "•" 
1270 IF k=2 AND y=29 THEN GO TO 

£000 

12S0 IF i;=INT c AND y=IHT d THEN 

GO TO 1400 
1S90 IF x=10 AND y =20 AND L=l TH 
EN FOR ri = l TO INT CRND*75) : PRIN 
T AT X,y," ": PRINT AT 21,26-LEN 

STR* punt; INK 7, BRIGHT l;punt 
: LET pun».=punt.-l: BEEP .01, RND* 
60: PAUSE 2; NEXT n. LET l»i: PR 
INT RT X,y," M ' LET y =y -3 PRIN 
T RT x ,y ; '■ " 
1300 GO TO 1115 
1400 REM *** te pitta »** 
14 10 PRINT AT x,y; OUER lj "1" P 
RINT AT 1,7," " 
14.30 FOR n=10 TO 2 STEP -8 

. 1 . n PAUSE 1: OUT 254 , n . 
n : BORDER 
1140 PAUSE 10 BEEP 
1 ■ PRINT AT X ,y , "Xi" 
PRINT AT X ,y , " " 
1445 PRINT AT 19,1, 
1460 LET yid=vid-l: 
EN GO TO 900 

1470 PRINT RT 1,7, bi! TO Vidl 
1480 LET x=19 LET 'j = 1 : LET C»*: 

LET d=24: LET e=9: LET f = 19 
1490 PRINT AT C,di OVER 1; "W " 
1510 GO TO 1115 

1600 REM *** Fin of Oxijeno *** 
1610 PRINT PAPER 8; INK. 7. BRIGH 
T l.AT 1,9; "SIN OXIGENOI" 
1620 OUT 254,3: BEEP .2.6 OUT 2 
54,60, OUT 254,44 

1630 PAUSE 100- PRINT AT 1,9; PA 
PER 8; " 

1640 GO TO 1450 

2000 REH *** to erieontro *** 
2010 CLS 

202O LET 9**" ****L0 HAS ENCONTRA 
DO , RMIGO*****" 

20 30 FOR n =0 TO 32: PRINT RT 10, 
0, BRIGHT Xi9% 

2040 PAUSE 5 LET 9S=g*(2 TO > +g 
* I 1) 

.= 050 NEXT n 

205O PAUSE 300 CL5 : GO TO 4000 
3000 PRINT RT X ,y ; " " 
3010 FOR n=0 TO 25: OUT 254 , n 
3020 PRINT RT 15,31;" " ; RT 14.31 



BEEP 
NE - T 



. S , 9 : PAUSE 
BEEP .2,8: 



IF vid f =0 TH 



PAPER 3; 



IN 



'■ J" . AT 11,31 



3040 BEEP . B02,RND*60 OUT 254, n 
3050 NEXT n BORDER 
3060 PRINT RT 15,31, 

K 6, , AT 14,31, " 

3062 PRINT AT 10,31. 

3065 INK 6: PLOT 0,0 DRRU 255,0 

. DRAW 0, 175: INK, 7 

3067 PRINT AT c,d, PAPER S, INK 

0, " " LET c =4 LET d=29 

3070 LET x=10 LET y=30 LET 3i = 

sS+1: LET pun t =pun I +INT (RND*S51 

. RETURN 

4000 REH *** Record's *** 

4010 CLS 

4020 LET h»(S)=STRI pun'. 

4030 CLS ■ PRINT RT 2,1; "Una dt 

las mejoras puntuaciones " 

4040 PRINT AT 4 , 1 , " In t f OdU C e IU5 

inicialei.. . " 
4050 PRINT 

4360 INPUT BRIGHT I . " IN IC IALES ■ 
",«S 

4070 LET r.$ (5. = m* 

4.080 LET t=0; FOP i si TO 4 TF U 
AL hSii'-iURL h Jli+i! THEN GO TO 
4110 

4090 NEXT i: IF L=l THEN GO TO 4 
080 

4100 GO TO 4500 
4110 LET i*=ht'i) LET Ot=fl*li! 

LET htli) =h * ( i + 1 1 
4120 LET n t ( l ) =n % <i +1) : LET KJi'i 
til mi % 
4130 LET n*u+li=<5* LET t=l: GO 

TO 4090 
4500 LET punl=0; LET V!d=3- LET 
ox =31: LET c =4 LET d =26 LET X= 
19 LET y=l LET man =32 LET In i n 
-0 LET &S="*1*" 
4505 GO SIJ8 §000 
4520 GO TO 190 

5000 REM *** tab La record's *** 
5010 CLS BORDER 7 PAPER 7: IN 

K 0; CLS 

50 15 P R INT R T , 1 . "■■ ^BB ^M 




rccL 



SiV:n 
[ RT 
NK 2 
XT i 
5030 
se un 
USE 
5040 
ORDER 
T n : 
LS . 
6000 

9905 
A 5 H 1 



LET X =8 : FOR i =1 TO 5 PRIN 
I ,«; INK 5, h* (i ) , RT X , 15, I 
nitiJl INK 0' LET X=x+2: NE 



PRINT RT 21,0; INK 6, " 

te c La par* jugar Mr 

FOR n=l TO 300, BORDER 
3 BORDER 2: BORDER 3 
BORDER 0: PAPER INK 
RETURN 
STOP 

REN ** Graftcos G.D.U. 
PRINT RT 10,9; BRIGHT 1 
HUN MOMENT OJ" ; RT 
" , AT 11 ,. 9 - 



Pu t 
PA 



2' B 
NE* 



9911 RESTORE 99 IS 

9912 FOR m=0 TO 167 

9914 READ a- POKE U6R "a"+m.a 

99 16 NEXT iri 

99 IB DATA 247.247,0,0,0,0,0,0 

9920 DATA 129,255,129,255,129,25 

















s, 129, ass 



9928 
99i 



DATA 
DRTR 



9926 DRTR 

5 

9938 DRTR 

9930 DRTR 

e 

9932 DRTR 

I 102 

9934 DRTP 
£54,0 
9936 DRTR 
9938 PATH 



7,1,1.1,1,1,1 .855 

126 . 186 .50 . 186 ,1,1,1,1 

S, S, 60, 63, 90 . 129 . 129, S 

69, 50, 146,74,36 ,24,6,8 
£55,0,255,255,0,255 ,0, 

24 , 126 ,24 ,60,90, 189,36 

0,254, 2S4 ,254 ,254,254, 

,4,3,67 , 120,4 ,4,3 

. 32 , 192 , 194 . 30 , 32 , 32 , 



192 






..■_..! ■..*■ 


OPTR 


0,62, 110,62,4 ,4,7,0 


9942 


DATA 


, , , , , 242 , 15S ,0 
66,60, 126,90,126,126,1 


9944 


DRTR 


24 ,64 




9946 


DRTR 


0,24,60,60, 102, 125, 116 


,34 






9948 


DHTR 


0, 12, 6, 10, 16, 38, 64,0 


9950 


DRTR 


0, 16, 16,56,56,56,56,0 


9952 



9954 

8 

9955 


DRTR 


,221 ,221,246,246 ,0,0, 


DRTR 


, 1S9 , 66 , 90 ,66 ,60 ,48 ,8 


DRTH 


34 . 137 , 66 .52 , 129 ,36 , 62 



, 137 

9956 DRTR 84,36.65.66,129,133,12 
9, 129 

9960 RETURN 
9970 REM *********** 

9972 REM Notas Graficaj 



flB 



F_£H I JK L M N0PGR5TJJ 



S*«-0-1~».VI"*HS' 



9974 REM * 

9999 CLEftft SPWE "T£(nplO M." LI 
NE 1: BEEP .5,50: VERIFY -Temp 10 
M." : GO TO 10OOO 



r 



r 



- 



~ 



I 



SPECTRUM 

ATAQUE 
PARACAIDISTA 



E 



'] juego consisre en elimi- 
nar al numt-ro maximo de paracaidistas 
que se arrojan de los aviones situados en 
la zona superior de la pantalla. 

Por cada paracaidista eliminado va- 
mos obteniendo unos puntos que se iran 
acumulando para darnos un record; este 
siempre igual al numero mayor de pun- 
tos ohtenidos de entre todas las parridas 
ejecutadas. 

Si un paracaidista llega a tierra, cl dis- 
parador pasa a color rojo intermifente y 
la partida habra terminado eun el mensa- 
je «La position ha sido tomada». 

lgualmente, se nos pregunta si quere- 
mos o no seguir jugando. 

Las teclas de control del disparador 
son las siguientes: 

*z» - izquierda. 
«x» - derecha. 
«SPACE*> - disparo. 




JO BORDER 


V^R^S I7°INK 7 


50 


GO SUE 


^M 


110 


DEF F(> 


P*(y«=CHR* 19+CHRS 


+CHR* 17+CHR* 1+CHR* 16+CHR* 


00B 


+5TR* y) (LEN 3TR* y TO 1 


115 


PRINT 


RT 1j27;FN P*ID 

15: DIM a 134) LET P = 


128 


LET x = 


B PRINT RT 18,15; PP.PER 1, INK 


7; "A 






130 


LET x*=] 


140 


IF X J = 


"Z" THEN LET X=X-1: G 


TO 


180 




150 


IF kS = 


"x" THEN LET J!=x+1 15 


TO 


L-E.5 




150 


IF x 1 = 


" " THEN FOR i =16 TO 


7 STEP -1: 


PRINT RT 1 ,x, INK 2; " 
, " " . BEEP .03, 1: NEX 


*",RT i+l,S 


T i . 


PRINT 


RT 7 , X : " " : LET P=P + I 
4) ) : LET a <X-4> =0: PR 


2S FIND a (X - 


INT RT 1,6 


FN P*(pl 


170 


GO TO 


1S0 


180 


PRINT 


RT IS ,X , INK 7; "*" : P 


RINT 


RT IS, 


x+1; " " . IF H =5 THEN 


LET 


X=S' PRINT RT 18,4; PAPER 6 


' 18S 


PRINT 


AT 18, x; INK 7; "A" ! P 


RINT 


PT 18 


X-l, " " : IF X >=27 THE 


N LET X =27: 


PRINT RT IS, 23; PRPE 


190 


IF RND*7000>p+7000 THEN GO 


TO 13B 




800 


LET as 


INT (RND+23J +1 


210 


PRINT 


RT a (a) +7, a +4; BRIGHT 


l; INK 5. ■ 


H"; RT a ta) +S ,a+4, INK 


7;"*": LEI 


3ia!=aial+l: PRINT fi 


T a (a) +5,3+4-, " IF a(3)=ll THE 


N PRINT FIT 


19, X, FLR5M 1, INK S, 
230 


"*": 


GO TO 


280 


GO TO 


130 



230 


PRINT RT 21,3J 


■LR POSICION 


Hft SIDO TOMRDH" ■ IF 


P>r THEN LET 


r-p 


PRINT RT 1,27 


;FN P* 
' BEEP 


(r ) : FO 


R 1 = 


50 TO 3 STEP -1 


.2,i. 


NEXT 


1 






240 


INPUT "Guiere 


juga r 


atra ve 


z (S 


n ) " ; a* 






250 
40 

860 


IF S1="S" THEN 


CLS : 


GO TO 


IF a*="n" THEN 

IF a* {>"£" OR 


CLS 


STOP 


270 


a £< > "n 


■ THEN 


GO TO 240 






toe 


PRINT RT 7,0, " 


EL JUEGO CONS 


I=TE 


EN DERRIBRR EL 


MRXIMO NUME 


RO DE PRRRCRIDI'VrRS 






510 


PRINT RT 12,0, 


' Z a 1 z q 


x =d e 


tha . 


Space rdisparo 


1 : PRU 


SE 500: 


CLS 








520 


PRINT RT 1,1;" 


JUNTOS 


=0000" ; 


RT 1 


20, "RECORDS 






525 


PRINT RT 3,B; 


INK 7; 


'♦'■; PR 
'RINT ft 


INT RT 4,7, INK 7; " 


*&": 


T 3, 


.4. INK 4, "+•" . 


=RINT 


+T 4.13 


; INK 4;"+*+" PRINT RT 3 


,27; IN 


K S, 


'.": PRINT RT 4 


,26; INK S; '■ + 


**" 


PRINT RT 4,22, 


INK 5 


" + ■': P 


RINT 


RT 5,21; INK 7 


., ^ ... 


PRINT 


ST 5 ,2; INK 2; "-»" . 


PRINT 


RT 6,1 


; INK 2, '■ +«+ " 






530 


FOR Id =4 TO 27' 


PRINT 


RT 19, 


III, INK 4, "■' PRINT 


RT 20 


, BJ, INK 


4. ,'■■" : NEXT m 






5S0 


RETURN 






570 


FOR N=0 TO 71 






T50 


PERD J 






590 


POKE USR "fl"+N 


>u 




600 


NEXT N 






610 


DRTR 24,60,126 


,255,255 


195, 


.95 






620 
,0 

630 


DRTR 0,16,16,5 


6, 124 , 


124 , 124 


DRTR 129.130,66,0,0, 


X , . 


640 


DRTR 60,125,25 


5 .255 , 


^55 .815 


,211 


145 






650 


DHTR 0,0,0,0,24,126, 


24,24 


560 


DRTR 0.4.4,31, 


31.4 ,4 
.231,2 


,0 


670 


DRTR 24 ,60 , 126 


SI , 126, 


60,24 






67S 



676 


DRTR 0,32, 32, 248, 24S 


,32 ,32, 


DRTR 0.0,0,56, 


124 . 16 


.40.65 


680 


RETURN 













^- 




COMMODORE 



CO 

E 



MEMANZANAS 



stamos ante una nueva version 
del «comecocos», que, en este ca- 
se, come manzanas (de ahi su 



nornbre) en on recorridoque vacubrien- 
do de ladrillos. 

Su mision pues, no es otra que la de 
tormar una gran barrera adoquinada 
mien Iras va nutriendose de esta jugosa 
fruta. Pero icuidado! hemos de evitar que 
se pase de K gloton» y quede encerrado 
entre los ladrillos sin posibilidad de con- 
tinuar su camirio. 

Esta seria pues, nuestra prueba: el in- 
tentar comer rodas las manzanas que sa- 
len a nuestro paso procurando construir 



la gran tapia de ladrillos sin quedar atra- 
pados en ella. Una tarea dih'cil, aunque 
parezca lo contrario, que hemos de supe- 
rar. 

Para movernos, contamos con cuatro 
tec las; 

— K CK para ir hacia la izquierda. 

— «P», para ir hacia la derecha. 

— K Q», para subir, 

— -"A", para bajar, 

Todos esros movimientos podemos 
hacerlos, tambien, media ntc joystick, 






:pOKEfl+E+C,li 
12: NEXT I :GGT0293 



mZA2--HEXT 



PRINT":]" 

1 GG8UB 750G 

3 pr iht" m&mmttmmn pfor f r v gr > es per r ' ■ 

4 P0KE52 , 48 : PGKE56 , 48 : CLR : POKE53280 .. : P0KE532S 1 , 

5 POKE 56334 , PEEK (56334 > AND254 ■ POKE 1 , PEEK < 1 ) RND25 1 : FOR I «0 TO 511 

6 POKE I + 1 2288 , PEEK ( I +53248 > i NEXT : POKE 1 * PEEK < 1 > 0R4 : PGKE56334 , PEEK ( 56334 ) OR 1 

7 F0RI=12288T012351 ■ READ A : POKE I. fl : NEXT 

8 BATR223 > 223 > 223 , , 25 1 , 25 1 , 251 * 

9 DATA3/25.. 61/59.63.. 31/7/3/64.. 152. 188/ 220.- 252. 248 , 224.. 192 

1 DATA63 ..110.. 252 .. 240 , 240 .. 252 .. 1 26 . 63 

1 1 DRTR56 .. 1 OS , 254 .. 255 , 248 , 254 , 124 , 56 

1 2 DRTR252 .. 1 1 8 , 63 > 1 5 .• 1 5 , 63 ,126, 252 

13 DRTR28. 54/ 127/255/ 15/255.- 62.. 23 

1 4 DATA 1 26 , 255 ..219/ 255 ,189/193, 255 , 1 26 

16 GGSUE8000 

17 P0KE53272, <PEEK< 53272 >ANB240>+ 12= POKE 53230/ 6 : P0KE53281 .. 6 

18 OOSUB 49 

19 REM ***** SGRTEG DE BLOQUES ***** 

25 R=1145-B=54272:PORI=0TO110:C-INT(RND':;0)*810> + l:POKER+C,0: 

34 F0KEA+ 1 +C .. : F0KER+ 1 +E+C .. 1 2 : POKER +2+ C . : PGKEA+2+B+ C 

35 NEXT: POKES, 

49 REM 

50 FORZ=0TO39 : POKE 1 064+Z / : P0KE55336+Z; 1 2 : POKE 1 334+Z , : P0KE56< 
66 RETURN 

298 REM ***** MANZANAS ***** 

299 R= 1 1 05 : FOR I -'0T0 1 2 

300 C= I NT < RND < 1 >«816 >*l • PQKEfl+C / 1 : PQKEA+B+C , S 

450 TZ$*"000000" 

499 REM ***** MOVIMIENTO V PUNTURCION ***** 
503 P1 = 1107:P2=P1 :U."4i : C=54272-'CH$=CHR$<19) 
516 GETfi* 

511 J=PEEK< 56321) 

512 IFJ=253 THEN P2=P1+LL 

513 IFJ=254 THEN P2=F1-LL 

514 I F J =25 1 THEN P2 =P 1 ■- 1 : GO SU B6 00 

515 IFJ=247 THEN P2=P1+1 : GOSUE6018 
600 IF Af=CHR*<13>THEN3039 
60S IF fl$="G"THEN P2*P1-LL 

6Q6 IF A *= " Q " THEN P2 -P 1 1 : 00SUB6 000 

607 IF fl*="P"THEN F2=F1+1 M3OSUE6O10 

60S IF fi$-"R"THEN P2-P1+LL 

613 IFPEEK(P2)0-32RNDPEEK(P2><>lflNDPEEK<P2)O2RNEF'EEK(P2::- 

615 IF PEEK 1 - F*2)-0 THEN4988 

620 I FPEEK <P2 > = 1 GR PEEK < P2)*2 THENGGSUE 1 080 ; C0=C0+ 1 : IFCQ-20THEN3039 

621 RGKEP1/0:PGKEP1+C/12 

625 P 1 =P2 : POKEP 1 .. 3 : POKE 1 +C .. 3 

626 ■ POKEP 1 / 7 = POKEP 1 +C > 3 ■ FOR I = 1 TO20 • NEXT 
630 PRINT CHR$a9>/ = PRINTTAE<4>; "kPUNTOS=fB" ; CO 



P0KER+1+C 



P0KEA+1+B+C 



NEXT 



POKEP 1 , 7 '■ POKEP 1 +C .. 3 : CO=0 



h3 THENGOTO630 
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'UJ0 



15NJEXTT 



S3 1 PR I NT " (m»M»MI»i»MMi»Mi»MMirVT I Sh " :• VRL ( M IB*<TI** 4 , 3 > ) X 1 00 

634 IFTI*^" 000 1 00 " THENS049 : POKE 1 93 > = Nfl I T 1 98 , 1 
S3? IFCO<JO3THEN510 

640 CO-0 : FORT* 1 T09000 : NEXT ; GOTO500 

1^00 3=54272 : W< 1 ) =17 : FGRZ-STQS+24 : POKEZ .. : NEXTZ : W-l 

100 1 POKES+24 , 15 : POKES+5 .15: POKES+4 , U < N ) : POKES+S > 1 5 : FQR2=75T05STEP 1 

1 @02 POKES+ I ■ Z : POKES , Z : NEXTZ ; POKES+24 , : RETURN 

3018 REN #****PUNTOS V TIENPO***** 

3039 PR I NT " 3" ; : P0KE53280 , 1 : P0KE5328 1 > 1 : F0R I * 1 TO500 : NEXT 

sW pRiuv'uw&Mmmmmnwnirus puntos son: ";co"en n ;vflL<MD*ai*,4, 

30 4 5 P OKE53280 j 1 : P K E 5 32 8 1 > 1 8 

3046 REM ***** OTRO JUEGO ***** 

3055 PR I NT " ^:i?l!!!ls WlBlPlM^IiiiIwlPl^T^^cKjiiTjapi^iiji ii Hi lEa Q Ik Br ] ^37111 T R: L( JUEGO ( S/'N > ? " 

3070 DETfl* 

3O30 IF B$="8"THEN PRINT'S"; GOTO 17 

3098 IF" fi*0"N"TNEN G0T03070 

3035 IF fl$="N"THEN EMU 

4330 F0RT=1T018''C=.INT<RND<1>* 6>+l :FORI»1TO20 : NEXTI 

4935 PGKE53280 , C : P0KE5328 1 , C 

4^86 3=54272 : UK 1 >-17 : F0R2=8TQ8+24 ■ POKEZ. : NEXTZ i W-l : POKES+24, 15 ■ FOKES+: 

5000 PR1NT":3" : P0KE53272.. 21 ; PRINT "mmm®mi®l»tt*9l3il HR3 CHQCflDO CONTRR LR PARED 

5001 POKES+4, W(N> : POKES+S. 15 : F0RZ=lT0250STEPi : POKES*! , Z : PDKES+1 > 255-2 : NEXT 

5002 POKES+24.. O 

5003 FORI =1 TO 1400- NEXT : GOTO3039 

5049 P0KE53272,21 

5050 PR I NT " :ML<MsMiMC!Mia»ffiJt*»»»» iHeHHCTHRS RCRBRBO EL T I EMPOS" 
5060 FOR I = 1 TO 1 200 : NEXT : G0TO3040 

6000 POKEP 1.3= POKER 1 +C , 3 ■ FORT* 1 T070 ■ NEXT : POKEP 1 , 6 ■ POKEP 1 +C , 3 ■ FORT* 1 T078 : NEXT 

6O05 RETURN 

60 1 8 POKEP 1 , 3 : POKEP 1 +0 , 3 : FORT* 1TO70 : NEXT : POKEP 1 , 4 : POKEP 1 +C , 3 : FORT* 1 T070 : NEXT 

6015 RETURN 

7000 W<f l )=17 : W< 3)^1 23 : F0R2=3T0S+24 : POKEZ, : NEXTZ : N=l 

700 i POKES+24 , 1 5 ; POKES+5 ,15: POKES + 4 , W ( W > : POKES+6 , 15 : F0RZ=75T05STEP- 1 

7O02 POKES+1 , Z : POKES, Z : NEXTZ : RETURN 

750O PRINTiSMffiMffiMWiEH * *** ** *'** *** * 

7510 PRINT"l»i»&** *# * * * * * * * * * *" 

7520 PR I NT "WW * * *** **** #** *** * ***■" 

7530 PR I NT n nw % * * * * * * * *" 

"540 PR I NT" HHW * * * # * * * * *** ****" 

7530 RETURN 

8000 REN ***** INSTRUCCIQNES ***** 

3002 PRINT "3" J : FORI : =1TO220 : P=»INT<RNDC1>*330>+! 

3003 F0KE1024+P, 46 : P0KE1824+54272+P, 1 : NEXT 
S O O 8 PR INT" 3SHi» »»»»»»»> II N T R UC C I ONES ' ' 
8010 PRINT"SH*SIINTENTR COMER TODOS LRS MRNZRNFlS CON 
3015 PRINT"»MPRGCURfl NO CNOCRRTE CON LOS L ADR ILL OS 
8016 PRINT "MWCURNBO TE COMRS TODRS LRS MfiNZflNRS 
3017 PRINT'MMCADR NRNZRNR SON DOS PUNTOS" 
8018 PRINT'MHLOS LRDRILLOS PUESTOS UN PUNTO" 
m\"i rrinT"N»IM>i ma PUEDE3 USRR JOVSTICK " 
8825 P0KES4S,RNIK 1 >*1S ' FOR 1=1 TO 190 ; NEXT : 8=INT<RNB< 1 )*350 
8026 POKE 19 8.. 
8030 PRINT''SMi!!KKMii!ffiMi!!M!M^l!«!»Bii»lii»lii|il»lia TUS TECLRS SON ; I" 

3040 PRINT")SIMHW»Piiiia 'Q' SUBIR 

SO50 PRINT"3»MiW»MiWia "0" IZGUIERDR " 

3860 pRiNT")»»i»iw»iMwa "P" ~ derechr 

8073 PRINT "]«»•• WHIMiiWS '"R"' - BRJRR 

3030 PRINT"S>MWM»Ha PULSE 'CJ>" PRRR JUGFlR M" 

8393 GETfl*: IF R*="J"THENPRINT":] M : GOTO 17 

3000 GOTOS025 



****" 



LR MRVOR RRPIDEZ POSIELE" 
PUES MORIRRS. " 
P0DRR3 I'R R OTRfi PflNTRLLR. " 
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SPECTRUM 



EL AUTOBUS 




(Uien no recuerda el 
cansancio que causa y el peligro que en- 
cierra condurir durante mochas boras? 

Pues imagfnese ahora que debe con- 
ducir un autobus atestado de pasajeros a 
craves de una carretera estrecha y pcli- 
grosa, donde unos malevolos coches ne- 
gros viajan en linea recta, en sentido con- 
trario a! suyo, y sin ningiin propdsito de 
apartarse. 

tin beneftdo de si is pasajeros, debera 
esquivarios durante fanto tiempo como 
sea posible paia lograr conducirlos a su 
destino sanos y salvos. 

E! autobus se maneja con las siguien- 
tes teclas 

■ i m" - derecha. 
«n» - izquierda. 



NOTfiS GRAFICRS 



RBCDEFGHI 

it V 4 a * * A k 



IB RANDOMIZE 

5000 

20 LET i- =8: LE 
s=3 LET P1 = 1S 
3 = 15: LET P4. = 15 

P6=15. LET r3 = 15 
("5 = 16 LET rS = l 
cp2 = a LET pa=.-a 


LET h 


= GO 


SUB 


r ii=18 

LET PS 

LET p 

LET 
5 LET 
Je =0 


LET vi da 
=15 LET p 
S- IS: LET 
r4=16: LET 
CP=0: LET 
LET t»=0 



*%** 






L8 



2S BORDER 1: PAPER S 



INK 



=■ 9SL F 2 R „f = 1 T0 B STEP .5. CIRGL 

NEXT a ' 15a ' a ' BEEP ■81.3*10 

40' INK 6. PLOT 220,155 DRfitJ 

,10- PLOT 220,14-S: DRRU 0,-10 p 

LOT yl4,15B DRRU -10,0; PLOT 22 

y .ise prrli ie,0 ink a 



50 PRINT RT 15 



IS- 



SUER 1 ; 



3 _| „ p i-OT 0: DRflU 97,50 PLOT 
S 55&Pi ; c S Rfi ^ .-9?,S0 PLOT 137,50 
DRAW 50 , -5(& 

70 PLOT 117,50: DRAU -50 -50. 
PLOT 0,50: DRAU 255,0; PLOT 0,0' 
PSS^ 2^5 75 ' OPR 1 - 1 255,0: DRAU 0. 
-175 REM DRRU -255,0 

80 PRINT AT 14., 0; QUER 1, INK 
^1^ ^^L ^B9^^k 



90 PRINT AT 15,0; QUER 



INK 



INK A\ "A" 



100 PRINT AT 12,22 

110 LET rUtal=INT (,5-tIRND) 
ET rUt32=INT <.5+<RND>>: LET rut 
a3=INT t.5+<RND)! LET ruta4=INT 

t-P+tBNP)! LET <-uta5 = INT (,5+( 
R ^g> > i LET ru 1^6 = INT (,S+tRNB)): 

tii?ir p ^fp! s ir =a2 TheN LET ' ru 

130 GO sue 1000 

(pl=£0 OR pl=21) AND 



140 IF 

= x+l OR 15=x+2) THEN PRINT AT 

-1 , 15; - " : GO SUB 1500 

150 IF ruta2 = l THEN PRINT RT P2 



ie 

pi 



,16; INK a;"«";HT p£-l,16; 
ET P2=p2 + 1. IF pa=8S THEM LET 
ta2=0: LET P2=15 

160 CO SUB 1000 

170 IF (P2=20 OR P2=S1! RND 



L 

i J 



(16 



x+1 OR 16=X+2J THEN PRINT RT p2 
-1 , 16, " " ; GO SUB 1500 

1B0 IF ruta3=l THEN PRINT RT P3 
,r3;"a",AT P3-1.T3 + 1;" ". LET p3 
=P341 LET r3=r3-l IF p3 = 22 THE 
N LET rUt»3=0i LET p3 = 15: LET r3 
= 15 
190 GO sue 1000 

(P3=20 OR P3=21) AND IT3 
f3=xl THEN PRINT RT P3-1 
GO SUB 1500 
210 IF ruta4=l THEN PRINT RT p4 
,r4;"a";RT P4-I,r4-1," "■ LET p4 
=P4 + 1 LET r4=r4tl IF p4s32 THE 
N LET rut 44.se : LET P4.«1S: LET r* 
= 16 
220 GO SUB 1000 

'ip4=20 UP P4=21l AND tr4 



200 IF 
=x+l OR 
. T3; '' 



230 IF 



=X+1 OR C4=x+2) THEN PRINT RT p4 
-1 . r4; " " ; GO SUB' 15O0 

£40 IF rU.ta.Sal THEN PRINT RT p5 
, rSj INK 2."B",RT P5-I,r5-,S." " 

LET p5=p5 + 1. LET r S = r 5 + . 5 'IF 
pS=22 THEN LET rgta5=0 LET pE=l 
5: LET r5=16 

2S0 GO SUB 1000 

260 IF tpS=20 OP pS=21l RND 1 IN 
T (rS)=K+l OR INT ir5)=x+2! THEN 

PRINT RT P5-I,r5;"' " GO SUB IB 
00 

270 IF rutaS=l THEN PRINT RT PS 

,re, ink 2;"»";AT ps-i , re+.s, " " 



.5: IF 
LET P6=l 



LEI P6=P6+1. LET r6=r6 
P6=22 THEN LET rut46=0 
5: LET r6=15 

2B0 GO SUB 1000 

290 IF (p6=20 OR p6=21> AND ( IN 
J.'i 6 ,' =* + l OR INT <r6)=x) THEN P 
PINT RT p6-l,r6;" "• 00 SUB 1500 

4.00 IF pa 1=1 THEN PRINT RT 20,2 
5, INK B**": BEEP .05,0. PRINT 
RT 20,85. INK 6, "+•■ BEEP .01,0 

LET CP = CP+1: IF cp=5 THEN LET f> 
»iaB: LET CP-0: PRINT RT 20,25; " 

410 IF pa2=l THEN PRINT RT 20,5 
I JS K ^ 6i "+" ' BE 5 P -35,0: PRINT R 
T 20,B; INK 6, "J" r BEEP .01,0. L 
ET o C EL £= , c P§ +1; If ^ CP2=S THEN LET 
PS2=0: LET CP2=0: PRINT RT 20, S, 

450 GO SUB 3000 

500 PRINT PT 21 ,9, " 

900 IF rutal=l or ruta2=i OR ru 
(a3=l OR ruta4=l OR ruta5=i OR r 

(Jt46 = l OR pal = l OR pa£ = l THEN GO 

TO 120 

950 GO TO 110 
1000. LET x=x+ !lNKEY* = "d" RND X <2 
3) - 1 INKEY*=-'n" RNO x >SJ 
1010 IF x<8 THEN LET X =6 PRINT 
RT 19,10;" " , RT 20,10;" " GO SU 
B 1090: GO TO 2000 
1020 IF X>20 THEN LET x=22- PRIN 



GO 



P 
PLOT 1 



T RT 19,21," ",RT 20,21 ' 

SUB 1090: GO TO 2000 

1030 PRINT RT 19, x; INK 0, PRPER 

5, M m "; AT 20, x; " W " 
1040 BEEP ,01, -10 
1050 LET tm=*,m + .l 
1060 PLOT 137,50 DRRU SB . -50 
LOT 117,50. DRAU -S0,-5i" 
20 . 50 : ORAU 20,0 
1100 RETURN 

1500 PRINT RT 19, x + 1, OUER 1;"XX 
";AT 20,X + l;"XX": FOR n=0 TO -20 

STEP -1 BEEP ,01,rr NEXT n 

1520 RETURN 

3 !?? ^^L fl Jul 8 - i5 ' PBPER S ' IHK 
|g 1| fJINTm-19, x + 1, ink rap 

2„THEN PRINT AT 19 , X , " " \ RT Z& * 

S ? S S I F K = 6 THEN PRINT RT 19, x +3 

; , RT 20 , x +3 , " " 

2030 IF x=22 RND pal=l THEN LET 

T ,. X=S S : „ LET CP«0; PRINT RT 19,22 
, • HT 20,22;" '■ BEEP 5 

T e QT LET . £ a .T = 0: G0 SLIB i00C PRIN 
I HT 10,5, ... RETURN 

2040 IF x=6 RND P42=l THEN LET p 

»*aJc=pasajs+l : q sub 3000 LEf 

». : D t E I™ CP2=l3 - p RINT AT 19,6," 

•RT £0,5; " "■ beep .A.ie 

„ T LE i; P a ^=0 CO SUB 1000. PRINT 
HT 10,5, ". RFTIIRW 

2499 RETURN KLIURN 

3000 PRINT AT 2,5, PAPER 2, INK 
6," prsajeros "jpasaie-" " 
3010 PRINT RT 4,5, PApfep 2, INK 
S," kilohetros - f ;iNT U» ) f" " 
3100 RETURN 

40e0 PRINT RT 10,10, PAPER 0; IN 
K 7, FLASH 1," GAME OVER »• FOR 




- 



B=l TO 3: FOR n=0 


TO 50: BEEP 


.0 


l,n : 


NEXT r, : NEXT 


1 




4013 


LET £ = ipasa j 


e *S00) + ( Krfi *1B) : 


IF £ >h THEN LST 


h=S 




4.02B 


PRINT ST 11, 


10; PURER 2: 


IN 


K 6; ' 


• puntos ";s; 


AT IS, 10;" RECi 


RD ", 


h 






Jlijiii 


print si,"Olro juego -> 


S/ 


tl": PAUSE 






4.04.8 


IF INKEY*="n 


" OR INKEY$= 


•H" 


THEN STOP 






4050 


IF INKEY$="S 


" OR INKEY»= 


■ 5 ■ 


THEN GO T 






4050 


SO TO 40*0 






5000 


RESTORE : FOR 1-1 TO 9; 


RER 



MSX 




juello que tan to tiem- 
po todos habiamos temido, sueedio por 
fin. La Tercera Guerra Mundial ha esta- 
llado. En medio de la devastation, las ba- 



D a t : FOR 


n ss0 


TO 7: RgflD a: POKE 


i'->-: jftn 


a : 


NEXT n ; NEXT ffl 


SO 10 DATA 


"a" 


,0,0, 7, 15, 15,31,31, 


S3 






5020 DRTR 


"fe* 1 


,0,0,224,240,240 ,24 


8, £48,252 






5030 DATA 


"c " 


,49,49,49,63,55 ,63, 


63,34 






5040 DATA 


"4" 


,140,140,140,252,23 


S, 252,252 


24 




5050 ORTR 


,. e ,. 


,0,0, 124 ,66 .254 . 166 


,254,68 






S060 ORTR 


" f " 


,28,28,72, 127,29,28 


,20.20 

5070 ORTR 






"9" 


28 ,28 .9 . 127 .92 .25 . 



jas sufridas por am bos bandos han sido 
muy numerosas. La escasez de artilleros 
de combate es dramatics y hemos sido 
elegidos para llevar a cabo una dificil mi- 
sion: riene que impedir que un nuevo ti- 
po de proyectiles nuclcares, los « A torn- 
gravs*, inmunes a cualquier tipo de de- 
tection por radar, caigan sobre nuestro 
cuartel general y lo desrruyan implaca- 
blemente. Como dicho cuartel general 
no es un edificio, sino un vehiculo de su- 
perficie altamente sofisricado, debemos 
eludir a los Atomgravs el mayor riempo 



20,20 
5060 ORTR 
,255 
5090 ORTR 



' , 1,3,7, 15 . 31 ,63 , 127 
1 , 128, 192 ,224,240,24 



8,252,254,255 

S100 RETURN 

6000 SRUE "EL AUTOBUS" LINE 1 
6010 CL5 : PRINT "Programs graba 
do" ' ' "Rebo bi ne La cinta y pulse" 
'"una ucu para verificar": PAU 
SE 

6020 PRINT "Pui.se PLRY" UER IF 
Y "EL RUTOBUS" 



posible, moviendonos a derecha e iz- 
quierda, 

Gracias a los ordenadores de la quinta 
generation, que nosotros controlamos, 
el movimiento del cuartel general se rea- 
liza solamente con dos mandos: «0» iz- 
quierda y «P» derecha. Nnestras compu- 
tadoras semi-inteligenres se encargaran 
de mantener el sistema de soporte vital 
fundonando y compensaran las anfrac- 
tuosidades del terreno automarica- 
mente. 

Suerte y buena caza. 



IB REM ** 8OMBARDE0 ** 




248 


PUT SPRITE 


2,<X,Y>,11 ,2 




28 zy.~2isy.-e 




278 


PUT SPRITE 


3, 1X1 ,Y+lfl) , 1 1 ,2 




38 KEY OFF 




• '88 


PUT SPRITE 


4, <XI+58,Y+98) ,11,2 




48 COLOR 15,4,5 




298 


PUT SPRITE 


5,<X+3e,Y+llB> .11.2 




58 SCREEN 2.2 




388 


PUT SPR : r E 


i, (XH-121 ,Ytl41 ) ,1 1 ,2 




48 DATA 1,3,3.3,15,25,54,58 




318 


PUT SPRITE 


?,<X+«J,Y*12*H,I 1 ,2 




78 DATA 8, 8, 8, 8. B. 8. B, 8 




328 


RUT SPRITE 


8. <X» 194,Y+14S> ,11,2 




B8 DATA If 2, 224, 224, 324, 348, 28 4, 14. 174 




338 


PUT SPRITE 


18,(X*l55,Yt34),ll ,2 




98 DATA 8, 8, B, 8, 8, 8, B, 8 




34B 


PUT SPRITE 


?,<X*I 18,Y»73> .11 ,2 




189 DATA 24,24,24,24,24.24,24,24 




358 


PUT SPRITE 


1 1 , fX+138 ,Y< 129> .11,2 




118 OATA 124,123,124,124,124,68,24.8 




368 


PUT SPRITE 


12,<XIH8e,Y*IV) .11,2 




1 28 DATA e,e.e,8,8,B.B.e 




3/8 


PUT SPRITE 


13,<X+I38,Y+S9) ,11,2 




1 36 DATA 8,8,8,8,8,8,8.8 




see 


PUT SPRITE 


14, (X*28,YtB9) ,11.2 




148 FOR Y=l TO 2 




398 


PUT SPRITE 


15.CX+1 72.Y+59) .11.2 




158 A»-"":F0R X-l TD 32: READ D [A*=A*+CHRt< D> :NEXT 


X: SPRITE* CO -A* 


488 


PUT SPRITE 


14,<X-I4,Y+I91 t.ll ,2 




148 NEXT Y 




418 


Y-Y+ZV. 






178 Xr,»125:YX-lS3 




428 


IF Y>255 THEN VA*2'/.*l lY-t sSX»S5J*l 




188 X=INT<RND< 1 >»44>+l 




438 


GDTO 228 






198 X1 = INT'RND<11*44>H 




448 


SCREEN 8 






28 8 SPRITE ON 




458 


LOCATE I8,2:PRINT'C RASH !"" 




218 ON SPRITE GOSUB 448 




448 


PLAY -CDECDEDE - 




228 T*-INKEY* 




478 


LOCATE 111, 


8:PRINT"TU PUNTUACION ES: " t SX 




338 IF T*-"P" THEN X%*XV,*2 1 1 F XI024I THEN X^241 




488 


LOCATE 1 ,23 SPRINT "PULSA SPACE PARA CONTINUAR" 




248 IF T*="0- THEN XX-XX-2:IF XK>8 THEN X-8 




496 


A*' JNKEY*; 


F A*<)- " THEN 498 




258 PUT SPRITE I , (>&. ,¥'/.> , 1 B , 1 




see 


RUN 








1 



i**r 



Sh * 







MM 






-■-"■' : v v v (&&?&?&?&%&$ ■ ;;>v 





ORIC 

LOBOS 
MARINO 




s 



e encuentra usted a borde 
del U-3, encarnado en la personalidad 
del comandante Mortimer, afamado ma- 



rine y el mas feroz destructor de pao'fi- 
cos convoyes de los siete mares. 

Pero esta vez, el asunto no sera tan 
sencillo; el enemigo, abrumado por las 
eonstantes perdidasque el U-3 les inftere, 
ha mandado en su persecution toda una 
escuadra de destritctores al mando del 
almirante Q'blaggerty, tambien conod- 
do como el «Zorro del Mar». bn la con- 
fronts cion de ritanes que se avecina, solo 
su velocidad, capacidad de mando y vista 
de lince podran salvarle, a usted y a su tri- 



e poke oio.iei&os'jfl-ioeo 

1 CLSl INK7tPftPER4 

2 explode : sounds , ?bbb,b !PLAY7,7,a,s>eea 

3 PLOTS ,3,01 tPLOTB , 7 , C2 !d.QT8 ,9,C3i PLDT8 , I I ,C4:PL0T8 , 1 3 , 05 

4 F0RX-BTO3?lFaKE4aeee+X,22;N£XT 

5 F0RX~4BTO24BSTEP48 : P0KE4B8B8 tX , 22|NEXT 
4 N-l lM=145lB=l :W=1 38:C=P:SC=8 :TP-3fl 

IB Tl*- - ibbbt:d9" iT2*-"g-fcbbbf" 

a s*- h 

3B A*-St«Tl»+S*»St 

31 B**S»«T2*iS*tS» 

32 C*»S*»S» + T1*«-S» 

IB PL0T2.2S, "SCORE t" 

42 PLOT! 9, 23,CHR*< I8>+CHR*< 1 > + "ACT IWlDO" +CHR*< 28) 

44 PL0T!5>,26,-TORPED0S i - 

44 PLOT I 9, 24, "FIRE CONTROL" 

59 PL0T2, 24,' RECORD P" 

98 REPEAT 

95 H»=KiY* 

94 IFO*-- -THENG0SUB48B 



pulacion. ibuena caza, marinero! 

El programa incluye instrucciones de 
manejo. 



97 G0SUB18B:GOSUB388 




99 UNTIL TP-8 :GGTOI2»4S 




IBB Al*-MID*fA*,N,39>tPLQTl 


5, At* 


IBS N-N+lltFN>188THENN=l 




118 P>2»-MID»(B»,H,39) [PLOT] 


7,S2» 


1 IS CIH1-! I IFM<1THENM=158 




12B A3*»MID*<C*,B,39> :PLOTl 


1 1 ,fi 3* 


12S B=B*2i IFBU4STHENS-I 




138 A4»=MIP*<B*.V.3?> iPLOTI 


9.A4* 


135 IMJ-2iIFV<lTHENU-l45 




148 A3»=MID*(C»,G,3?> iPLOTI 


I3,n5t 


145 C»C*3[1FC>145THENS>1 




199 RETURN 




388 REM PUNTLWCIQN 




385 SR«-STR*<SC> 




318 5I»-RIGHT*<SR*.LEN(SR*»- 


1 ] 


315 SC*-RIGHT*("8Be8" tSl«,33 




328 TP»-RISHT»< " "-1STR*<TP> 


,3) 


321 PL0T9,24,HI» 




325 PL0T9,24,SC»iPLOT38 ,24,TF-» 


338 [ FHI > S CTHENR ET URN 




332 Hl-SC 




333 HR»=STR»<HI) 




337 HB*-RIOHT»<HR*,LEN<HRf)- 


i > 


339 HI*-R!GHT*< " 8888" »HS* , Si 






349 PLOT?, 24, HI* 
399 RETURN 
499 REM TORPEDO 
£81 TP=TP-I 

492 sounoi , 1999 ,9 :play7,7,4,5899 

493 PLOT17,24,-r- 1UAIT4 

494 PL0TI9,23,CHR»<17) 
405 FORT-24 T04STEP-2 

49B IFT>leTHEMT»»"»"ELSET*=" l" 

418 PL0T17,T,T»lPLOT17,T+2,- " 

412 IFSCRN< I7.T-1>=9BTHENE>!PL0PE;WAIT4|G0T042B 

415 30TO438 

429 QN<T-4>/2G0SUB799,899,98e , 1999 , 1 199 

422 PLOTI7,T," ' 

425 T»6 

439 GQSUB199 

433 NEXT 

418 PLOT! 7,4," ' 

445 SaUND4 h 5>e9 8,9lPU*Y7,4.1,?B8e 

458 PL0T19,2S,CHR*C18> 

435 RETURN 

799 REM HUNDIMIENTO DEL BARCO A 

791 N-l 

782 PL0T13,3." 

795 F0RCN=1T03 

719 A2*=MIPt(B*,M,3<4) :PL0T2, ?,A2» 

715 M-M-l I IfM' ITHENM"=159 

728 A3*-M!D»<Ct.B,34> :PL0T2, 11 ,A3* 

TI5 B-B*2llFB>145TH6Ne=39 

739 A4*"*IID«<B*,iJ,34l sPL0T2,?,A4* 

733 y-V-Zl1FU<lTHENW14S 

749 A5«*W1D*<C*,C.34> lPL0T2, 13, A5* 

743 C=C+3:IFC>I45THENC-1 



759 IFCN«lTHENSN«="jKkklm" 
755 IFCN-2TH6NSN».-nnnnon- 
748 1FCN=3THENSN»=" n " 
745 PL0T13,5,SNt 

774 UAJTI INEXT 

775 IFCl=9THENCl-7!S-295lSOT0788 
77? Cl=9lS-358 

789 PL0T9 ,5, CI :SC=SC+S 

7B5 PLOT13.5,- 

793 RETURN 

B9 9 REM HUNDIMIENTO DEL BARCO B 

891 Ms I 39 

882 FL0T12,7," 

895 FORCM-IT03 

819 A1*=MIC>»<A*,N,34> iPLOT2,3 T Al* 

815 N-N-l 1 IFNM8eTHENN=l 

829 A3*=MID*(C*,B,34> 1PLQT2, I I ,A3* 

B25 B»B*2llFB>145THENB=3B 

639 A4*«=M I D* ( B* , U , 34 > y PL0T2 , 9 , A4* 

B3S y=V-2:lFy<lTHENV-145 

349 A5*=MIDf (C*,C ,34) :PLDT2, I 3 ,A5* 

B45 C=Ct3j IFC>I45THENC=1 

859 lFCN-lTHENSN*-"plkVkt]" 

B55 IFCN=»2THENSN*="nonnnn" 

B49 I FCN-3THENSN*-" fi 

845 PLQTl3,7,SNt 

B74 WAIT I sNEXT 

878 lFC2-7THENC2»3lS=3S9lB0T0SB9 

879 02=7:5=438 

889 PLOT8,7,C2lSC=SC<S 

885 PL0TI3.7,- 

S93 RETURN 

99 9 REM HUNDIMIENTO DEL BARCO C 



99! U=l43 

982 PL0TI3.9," 

99 5 FORCN=lT03 

918 A[*=MID»<A»,N,34> iPL0T2,5,Al* 

9(3 N-N+l:IFN>lB9THENN-l 

929 A2*=M!D»<B*,M,34; |PLQT2,7,A2* 

925 M-M-l |IFM<ITHENM-I38 

939 A3*=MID»<C*,B,34> tPL0T2, I I ,A3« 

935 B=B*2;IFB>l45THENB-39 

949 A5*»MID*<C*,C,34> iPL0T2, 13.A5* 

943 C-C+3I IFOl43THENC-i 

959 IFCN-lTHENSN*-"Ol kkKq" 

935 IFCN=2THENSN»-'nonnnn" 

949 i FCN-3THENSN*-* n 

945 PLOTl3,9,SN» 

974 UAITI INEXT 

978 IFCi!=2THENC3-9lS=538tG0TO?89 

979 C3=2sS-295 

9B9 PLCT9 ,9,C3iSC"SC*S 

983 PL0T13.9," 

999 RETURN 

199» REM HUNDIMIENTO DEL BARCO D 

I991 B=t 

I 992 PL0Tt3.ll ," 

I 895 F0RCN=ITO3 

I 91 I? AI*-MID*<A*,N,34> :PL0T£,5,A1* 

1813 N=N+1 : !FN>189THENN=1 

19 29 A2»=M1D*<B* .11,34) !PLOT2,7,A2» 

1925 M=M-1 ilFMUTHENM-ISB 

1939 A4V=M(D*':Bt .'.',34? sPL0T2.9,A4* 

1933 M-y-Js IFVOTHENV-145 

1948 A5»-I1ID*<C*,C,34> 1PLOT2, 13.A5* 

*B45 C-C+3: IFCJ145THENC-1 



V'fc 



.j/f'.WWSIWKnNw.,,,,,,,^; 



r\,. 

[Hi 



nm 



mk 



mm 



- ' ■' ■ ■ ■ ' ■ 




; is nil' 







1856 IFCN-1THENSN«=" jkKk lm" 

1833 IFCN-2THENSN»-"nrmnon" 

1848 IFCN-3THENSW*=" n " 

1845 PL0T13,I I ,SN» 

1873 WAIT1 :NEXT 

1B78 ]FC4«3THENC4=5iS=425lG0T019B8 

19 79 C4-3[S=423 

1BB8 PLOTS , I I ,C4lSC=SC*B 

1BS5 PLOT 13, I I," 

IB 5"? RETURN 

1188 REM HUNDIMIENTQ DEL BARCO 6 

1 I B I C- 1 

1162 PLOT! 3, 13," 

I 111 FORCN=1T03 

1118 Alt~MID*(A*,N,34> iPL0T2,3,Al* 

1 1 13 N=N+1 r 1FN>188THENN-1 

1 128 A7-*-ttlD»<B*,M,34> |PL0T2,7,A2» 

1! 25 M-M-l ilFM<lTHENM=l39 

I 136 A3«-MID»<C»,B,3-S>iPL0T2,ll ,A3« 
1133 B-6*2itFB>145THENB=3& 

1148 A4*»M1M<B»,U,3<i>lPLDT2,?,A4* 

1 1 43 V-V-2 I I PV < I THENW- 1 43 

il38 1FCN=1THENSN*=" Jkkklm" 

1135 IFCN-2THEMSN*- n nnnnt>n* 

1148 I FCN-3THENSN*-* n " 

Ii49 PLOT! 3,1 3, 5N* 

1 175 HAITI iNEXT 

1178 IFCS-lTHENCS-ilS-^SajeOTOtiea 

1179 C5-l:S-468 

II SB PLOTB , 13,C3:SC=SC+E 
1 189 PLDT13, 13," 

1195 RETURN 

I 2B8 REM FINAL DEL JUEGO 

1285 PLOT9,e,CHR*CB>«CHR»G2)* "FINAL DEL JUE80" 




WltlflS 



12B7 


PLOT IB , 2,"OTRA PART I DA S/N?" 




1 21 8 


REPEAT 




1213 


Q*sKEY* 




1225 


UNTILO*-"N"ORO»-"S" 




1238 


IFQ*-"N"THEN1296 




1233 


[-[■■•oi 




1298 


PQKE4ie,3 




12** 


END 




4666 


REM INSTRUCC1QNES 




4881 


CLS=PAPER4:INK7 




4 B B 2 


KI-B 




4188 


PL0T1 ,8 , "COMANOWWTE MORTIMER DEL SUBMARINO U-3 1 " 




41U 1 


PL0T7,2,"DETECCION DE CCNUOY M1LJTAR" 




4182 


PL0TII,3,"EN EL MAR OEL NORTE." 




4183 


PLOT 8 , 3 , " D I SPONEMOS DE 38 TORPE DOS ■ 




4184 


PLOT 11 ,6, -PARA INTEROEPTARLO." 




4185 


PLOTS, 7, "ESTA USTED D1SPUEST0 A ELLQ?" 




4 1 84 


PLOT 15, 8, " ' 'ADELANTfl 1 ■ 




4187 


PL0T?,»,CHR»<5) + "USE SPACE PARA ■ t CHR«< 1 > t'FUEBO 


■ 


4508 


PEN TABLA DE PUN1UMI0N 




4583 


PLOTI ,12,CHR«f21»tCHR»<6) + ">>>M> ■ 
PUNTUAC 1 0N< <«<«(<!<<< 




4384 






4588 
4318 






PL0T1 , lB,CHR*<5>*"abbtxed . , . . 


, .425" 








451 4 




, .*29" 


4516 




,.668' 


4518 






468 8 


REM SELECCION OEL COLOR 




4881 


C1=B:C2-7[C3-2lC4=3:CS=l 




4**7 






4**B 


REM LOS USUAR10S DE ORIC 1 4K DEBEN SUSTITUIR LA 
5B8 2 POR: 


LINEA 



H \ 



. ? v »■ 



f V-- 



1 ,t-$&9*W' 



'tim 



&*'': 









4¥99 


REM... 5882 P0KE1 46SS+Z2 . D 


3888 


REPEAT 


5981 


READ D 


5662 


PQKE44S54*22 ,P 


5963 


22=22+1 


5695 


UNTIL D-2SS 


3)66 


DATA9,8,8,8 ,43, 15,3, 1 


519] 


DATA9 ,9,6,6 ,43,43,43,63 


5162 


DATA43.21 ,43,43,43,43,43,43 


5181 


DATA8 ,6 ,8 ,8 ,48,34,48,32 


5163 


OATA9 ,6 ,6,6,43,46 ,54,32 


3186 


DATA9, 8. 9,8,13,7, 3,1 


3167 


DATAS ,8 ,6 ,9 ,«,e,e.2i 


91»8 


0ATA43,63,3] ,13,7,7,3,1 


sie? 


DATA43,43,66 ,46,54,48,48,32 


51 16 


DATA6 ,6 ,8, 8, 8, 63, 15, 3 


31 1 1 


DATA8,8 ,6 ,6 ,8,43,43,43 



5112 


DATA9 ,43,21 ,43,43,43,43,43 




31! 3 


DATA8 ,9 ,8 ,6 ,8 ,49 ,36,48 




51 14 


DATA6 ,8,8,9,9,8,8,63 




51 15 


DATAB ,8,9 ,43. 21 ,43,43,63 




51 1? 


DATA*, 9, 8, 6, B, 13,7, 3 




51 18 


DATA9 ,8 ,9 ,8 ,8.43,48 ,54 




51 1? 


DATA 19. 37, 45, 26 , 32.3.4B , 18 




5128 


QATA12, 12,12,12.12,39,36,36 




5266 


DATA255 




S9?P 


REM ESPERA UNA TECLA PARA COMgNSAR 




4888 


PLOT?, 1 1 ,CHR*<3>+" PULSE" tCHR»( 1 2 ) + '" S ' " +CHR*CB> 
EMPE2AR" 


•PARA 


4882 


FORU-1T018|PLAY7,B,I ,ld»l 6 : UAIT2:NEXT 




4818 


REPEAT 




4812 


G*=KEY* 




491 a 


UNTILQS="S" 




4186 


RETU!?N 








SPECTRUM 




ara aficionados a la musica, y sohre 
todo para aquellos que desean famiiiari- 
zarse por primera vez con ella, presents- 
mos esre programa que hace sonar notas 
musicales segun la teda que hayamos 
pulsado, permitiendonos, ademas, averi- 



guar cual de ellas es. 

El programa se eneuenrra practica- 
menre en su rntalidad escrito en lenguaje 
maquina, ya que el Basic proporciorta un 
sonido demasiado discontinue). 

Para los interesados en « c curioseai> su 
funciunamiento pasamos a deseribir hre- 
vemente las bases y estructuras del pro- 
grama. 



DESCRIPCION DEL PROGRAMA 

Consta de una parte en lenguaje Basic 



destinada a las fundones de presentation 
y carga del c6digo maquina. Este ultimo 
se divide a su vez en las siguientes partes: 

A) Tab! a de notas musicales. 
Situada en la direction 32000 y se 

NOTfiS GRRFICRS 



R B 
5. ]L 



1U 1 



m 




rr 



compone de 37 elementos de tres bytes 
cada uno; el primero, se cargara en el par 
de registros DE (D siempre vale cero), y 
los dos siguientes en HL antes de efec 
tuar la llamada a la subrutina BEEP (di- 
reccion 03B5 hexadecimal). 

B) Pograma de control. 

b.l. Control sonido. Situado en 
32200. La longitud es de 30 bytes y su 
funcion llamar a la subrutina BEEP mien- 
tras este pulsada un tecla. 

b2. Colorear Pantalta. Situado en 
32230. La longitud es de 19 bytes y colo- 
rea la zona de pantalla relariva a la tecla 
que se pulse. 

El par de registro HL deben contener 
la direccion del byte superior i/quierdo 
de la zona en cuestion. Bl contenido de la 
direccion 23681 debe ser el byte de atri- 
butos. 

b3. Initialization. Situada en 

32249. Ocupa 36 bytes. Inicializa las di- 
recciones de memoria 2368 1 y el par de 
bytes 23728-9. Estos ultimas senalan la 
octava (en la tabla de notas musieales) 
que se esta tocando. 

b.4. Control teclado.Situada en 
32285. Ocupa 246 bytes. Rastrca et tecla - 
do y, segun la tecla pulsada, transforma 
los bytes 10 y 14 de la subrutina "control 
sonido», llama a la subrutina «colorear 
pantalla- y cargar en los registros DE y 
HL los parametros de la nota musical pa- 
ra llamar despues a la subrutina "control 
sonido". 

Asimismo, rastrea rambien las teclas 8, 
9 y encargadas de definir la octava mu- 
sical que estamos tocando. Finalmente, 
investiga tambien la tecla ENTER que 
nos permite salir del codigo maquina. 



1 REM © J.M.PRIETO 1985 
' 30RDEP " 



PAPER 7. INK 0; 



2 BORDER 7: 
LEAR 31999 

3 PRINT AT 1,4; INVERSE 1,'"** 
* TECLAOO MUSICAL ***" 

4 PRINT AT 3,l,"Este programs 
conecta eL uaa-do del SPECTRU 

M con el co man do BBS It "; INVER 
SE l."BEEP"; INVERSE 0;"," 

' "La atpU tud mus i ca L 
oci.aiiis a Las cuai.es 
P u i. s a n d o L 3 s '. e c i. a i 
La tecla 8 da las no 
de la SEnitnris BEEP 



37 RRHDOHIZE USR 32 249 

9999 

3S REM 



5 PRINT 

es de tres 
<■ e accede 
8 , 9 y • 
tas -12 a 



<"; PRPER 4-; "VERDE"; PAPER 



6 PRINT ' 

a IS 

ARO", PRPER 

7 PRINT ' 

as 12 a 24 

O"; PRPER 7 

8 PRINT 
i ndi ca que 



t e c L a 9 
PRPER ; 

1 ) ' 



Las notas 
; "flZUL CL 



'y ta tecla Las not 

C , PRPER 6, "RMARILL 
"J . " 

PRINT "EL simbolo a 
L3 nota correspond le 
nte es sostenida." 

9 PRINT tt0;AT 0,0; "UN MOMENTO 
, POR FAVOR" 

10 GO SUB 4.0 

11 LET R*="PUL5E CUflLOUIER TEC 
LP" 

12 FOR N=l TO 21: PRINT S0.RT 
0,0; FLRSH 1; INK lJRfl TO Nl 6 
EEP .04. ,25 NEXT N 

13 PAUSE 0, BORDER 0: PAPER 0; 
INK 7: CLS 

14- REM *********************** 

15 PRINT RT 1,3; "DO RE F 
A 501 LR" 

16 PRINT AT 2,4, "8 tt It 

a 8" 

17 PRINT AT 4. ,4., "2 3 5 
B 7" 

18 REM **************■**■** + *#+# 

19 PRINT RT 7,1; "DO RE MI F 
A 50L LA SI DO" 

30 PRINT RT 10,2, "O U E 

R T Y U I" 

21 FOR N = 16 TO 176 STEP 32 
23 IF N=80 THEN LET N = 112 

23 PLOT N.175; DRAU 31,0: DRRU 
0,-4.7; DRRU -31,0: DRAU 0,47: N 

EXT N 

24 FOR N=0 TO 224 STEP 32 

25 PLOT N,127: DRRU 31,0; DRRU 



-31,0; DRRU 0,47 



W 



0,-47: DRAU 
EXT N 

25 FOR N=30 TO 190 STEP 32 

27 IF N = 94 THEN LET N=126 

28 PLOT N,14S: DRAU 11,0: DRAU 
0.-11; DRRU -11,0. DRRU 0,11: N 

EXT N 

29 por n=14 to £38 step 32 

30 plot n.9? dbhu 11.0 drau 
3,-11; drru -11,0: drau 0,11: ne 

XT N 

31 PLOT 15,64: DRRU 31,0: DRAU 
0,-47: DRAU -31,0 DRRU 0,47: P 

LOT 30,33: DRRU 11,0: DRAU 0,-11 
PRAU -11 ,0 DRRU 0,11 

■ 15,3; "RE"; RT IS ,8, 



'U" ; AT 18,8, " 
PLOT 



32 PRINT AT 

"NQTfl MUSICAL' 

33 PRINT RT 18,4; 
TECLA" 

34 PLOT 42,51: DRAU 19,0- 
45.27 DRAU 16 ,0 

35 PLOT 206.65. DRAU 35,0: DRfl 
U 0,-51: DRAU -35,0: DRRU 0,51 

36 PRINT 80; "PULSE ", INVERSE 
1, "ENTER"; INUER3E 0," PRRR SRLI 
R" 




39 REM TABLA DE NOTP.S 

MUSICALES 

40 LET Ds33000 LET F=130.8127 

sees let R=2t (i/iai 

41 FOR N=l TO 37 LET H=F*8.1 

42 IF M-INT H>.5 THEN LET H=IM 
T H+l: GO TO 44 

43 LET H=INT H 

44 POKE P,H; LET D=D+1 

45 LET M=437500/-F-30. 12S 

48 IF M-INT Hj.5 THEN LET H=IN 
T H + l: GO TO 48 

47 LET H=INT H 

48 POKE 0,INT (H/256) ; LET D=D 
+ 1 

49 POKE D,H-2S6*INT fH/256); L 
ET D=D+1 

|| LET F^F*A: NEXT N 

52 REM GRAPHICS RB = 5DL 

53 FOR N = TO 15 READ R POKE 
USR "A"+N,R- NEXT N 

54 DATR 0,123,66,132,10,10,123 

,0,0, 208,90.30. 80, 80, 332.0 

56 REM CARGRDOR CM. 

57 LET SUMR=0 

53 FOR N =33300 TO 32530. RERD 
A: POKE N.A- LET SUMR=5UMA+fl; NE 
XT N 

59 IF SUMA<>36917 THEN CLS ■ P 
RINT RT 10,16; FLRSH 1, "ERROR": 
PRINT RT 12 .2, "LINERS DATA NUHER 
OS 61 R 66": STOP 

60 RETURN 

61 DRTR 229,213,205,181,3,243, 
209 , 22S ,62,251,219, 254 ,230,1,40, 
240,33,0,88, 17, 1,88, 1, 127, 1 , 54 , 7 
,237, 176,201 

62 DATA 58,129.93,17,28,0,14,6 
,6,4,119,35,16, 252 , 25 , 13,38, 246 , 
201 

63 DRTR 217,239,63,40,50,129,9 
2,33, 36 ,125,34, 176 , 92 , 33 , 218 , 89. 
205,230 , 125 .17, 100 .0,33, 145 .0,20 
5, 181 ,3 ,243,205,29, 125,225,217,2 
51,201 

64 DRTR 62,251,50,209,125,219, 
254,87,33, 193, 6S, 1, 1,0,161,202,2 
42, 126,46, 196, 1,2,6, 122, 161 ,202 , 
242,126,46,206,1,4.12.122,161,20 
2,242, 126,46,304 ,1,8,16, 123, 161, 
202,242, 126,46.208 , 1 , 16 , 21 , 122 , 1 
61 .202,242 , 136 

65 DATA 62,223,50,209,125,219, 
254,87,46,212 , 6 , 27 , 161 .202,2*2,1 
26, 46, 216. 1,8, 33, 122, 161 ,202 ,242 
,126,46 .320 . 1,4,36, 12 2, 161 ,202,2 
42 , 126 

66 DRTR 62,247,30,209,125,219, 
254,97,46,2 ,1,3,3, 161,202,242, 12 
5 .46, 6, 1,4, 9, 128, 161 .202,24=; , 126 
,46, 14, 1 , 16, 18, 122 , 161 ,202 .242 , 1 

26 .62 .239,50 ,209, 125 ,219,254,87, 
46,18.6,24.161, 202 , 242 , 126 

87 DATA 46,22,1.8,30,122,161,2 
02 .242, 126 . 122,230,4,32,7,62 .32, 
33,0. 125,24 ,22 , 122,230,2 ,32,7 .62 
,40,33,36 . 125 ,24, 10, 122 ,230, 1,32 
, 17 ,62,48,33,72, 125 ,50 , 129,92,34 
, 176,92 ,33 .218,89.205 .230, 125 

68 DATA 62,191,219,254.230,1,2 
00, 195,29 125 ,229 ,217, 225 ,205 23 
0,125.217, 121.50,213, 125 .42.176, 
92,22.0,88 .25,78 .35,86,35,94 ,235 
,22,0 .89 ,205 .200, 125, 195,29 , 126 
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^1 comprar tu spectrum 
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Abrimos sabados por la tarde 



Embajadores, 90 
28012 Madrid 
TTno. 2270980 






- 
- 



1 



r 
r 



El Byte Enmascarado 




Entre las paginas de cada uno de los cinco prirneros numeros de 
MICROMANIA se encuentran ocultos cinco «bytes enmascarados» que de- 
ben ser descubiertos. 

Todos los meses se celebrara un sorteo entre los cupones recibidos 
pertenecientes al mes anterior (cada cupon Neva impreso el numero de la 
revista donde aparecio). 

El piazo de admision de los cupones se cierra el dia 10 del mes si- 
guiente al de su publicacion y el resultado del concurso se publicara un 
mes mas tarde. Por ejemplo, los cupones del mes de mayo se admitiran 
hasta el 1 de junio y el resultado del sorteo y la solucion al mismo se publi- 
cara en el numero de Julio. 

Cada cupon esta dotado de cinco casillas en las que debe anotarse el 
numero de la pagina donde aparece cada «byte enmascarado». Por ejem- 
plo, si los bytes estuvieran escondidos en las paginas 3, 9, 1 2, 34 y 72, el cu- 
pon se rellenarfa asi: 



Pag. 



Pag. 



Pag. 



Pag. 



Pag. 



3\9\IZ\W 1Z 



Entre todas las tarjetas recibidas dentro del plazo establecido se sor- 
tearan 10 magnfficas camaras Polaroid, modelo Supercolor/Pronto 600 
(quedaran excluidos del sorteo todos los cupones que resulten incomple- 
tes y, por supuesto, aquellos cuya contestacion sea erronea). 



Atr evete, no es nada fac il 

Nota: El «byte enmascarado» no puede estar escondido en la portada 
ni en los cupones del concurso y suscripcion, pero si en la publicidad, foto- 
graffas, dibujos, textos, etc., de cualquierotra pagina o seccion de la revista. 



(Aspecto que ofrece un byte enmascarado 
visto a.traves de un microscopic-, y que por su- 
puesto no vale para el concurso). 
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JET SET WILLY: 
LA PESADILLA 
DE UN NUEVO RICO 

Domingo Gomez 

El minero Willy, intrepido explorador y nuevo rico, ha 
estado disfrutando de los beneficios de su afortunado 
descubrimiento en la mina de Surbiton. Tiene un yate, una 
gran mansion y a Maria, su ama de Haves, no le gustan las 
juergas nocturnas que Willy se toma. Finalmente se rebela y 
no le deja acostarse si antes no recoge todos los objetos 
valiosos que hay desperdigados por las habitaciones. 



El 
1 



*JSW» esta estructurado como 
una aventura multiplantalla, con 
hasta 6 1 siruaciones reladonadas 
entre si, en dos dimensiones, con pers- 
pectiva lateral y dotado de una fuerte 
componente arcade. 

El juego es la continuacion del legen- 
dario y pionero -MANIC MINNER», es- 
ta protagonizado por el mismo persona- 
je, Willy, que en aquella ocasion se dedi- 
caba a visitar minas abandonadas en bus- 
ca de una forma rapida de hacer fortuna 
y en este otro episodio rrata desespera- 
damente de conseguir el maximo nume- 
ro de objetos valiosos para entregarselos 
a Maria y que esta, a cambio le permita 
pasar al dormitorio para dormir la rnona 
(es de suponer que ancluvo celebrando 
sus hallazgos en la mina). 



LOS OBJETOS A RECOGE R 



mucho mas perfecto estructuralmente 
que su predecesor « Manic Minner» (re- 
cordemos que rras la fatigosa recoleccion 
de tesoros por las 20 cavcrnas de la mina 
el jtiegp se reinicializaba sin mas, con la 
consiguientedecepcion).Todas las tribu- 
laciones por las que tiene que atravesar 
Willy no son otra cosa que productos de 
su mente calenturienta atenazada por el 
alcohol (para esta afirmacion me remito 
al final de la aventura). 



POKEEMOS SIN P1EDAD 

Sin duda, uno de los mayores alicien- 
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tes que puede tener un juego cuando ya 
nos hemos aburrido de jugarlo segun los 
canones es modificarlo a nuestro gusto. 

Lo primero que hay que hacer es con- 
seguir acceder al programa. En este caso, 
la forma mas sencilla consisre en hacer 
MERGUE "" en lugar del tipico LOAD 
"". La carga se detendra con el mensaje 
"O.K.". En este momento paramos la cin- 
ta y colocamos nuestros POKES favori- 
tes antes de la instruction RANDOMIZE 
USR 33792. De nuevo hacemos RUN y 
ponemos la cinta en marcha. Normal- 
mente no es necesario rehobinai peroal 
hacerlo nos aseguramos de que el orde- 
nador lee la cabecera del hloque de bytes 
correctamente. 

Para todos aquellos que desconozcan 
las mas elementales r'ormas de entrar en 
un programa (y digo elementales porque 
creo que no debe haber en el mercado 



Todas las peripecias que Willy ha de 
atravesar estan justiticadas por la impe- 
riosa necesidad de recolectar para su 
ama de Haves los objetos que se encuen- 
tran distribuidos por el juego. Estos obje- 
tos son de la "mas diversa indole (grifo, 
periumador, etc:.) y hay un total de 83. En 
realidad solo hay 79 visibles, pero hay 
dos de ellos escondidos en la piscina 
("Swimming PooW y otros dos que 
cuentan doble. 

Si no recogen todos es imposible acce- 
der al dormitorio y por tan to tampoco 
puede presenciarse la hilarante escena fi- 
nal. En este senrido, «JSW»» es un juego 
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LA INFORMATICA EN 1 10 S 


IOS Y REGALOS 


SOFTWARE SPECTRUM 


SPECTRUM PLUS + 6 CINTAS teasombrara 


EVERYONES' A WALLY (NOVEDADi 


2.370 


AMSTRAD CPC-64 (CASSETTE Y MONITOR 




BRUCE LEE (NOVEDAD) 


1.975 


VEROE) 


68.600 


RAID OVER MOSCOW (NOVEDAD) 


1.975 


AMSTRAD CPC-64 (CASSETTE Y MONITOR 




AL1EN-8 (NOVEDAD) 


2.560 


COLOR) 


92.900 


MATCH-DAY 


1.975 


SONY HIT BIT 55 (REGALQ: 6.0QD pis., EN 
PROGRAMAS) 


49.000 


GHOSTBUSTERS (CAZAFANTASMAS) 


2.620 


SONY HIT BIT 75 {REGALQ: 8.000 pts., EN 




GIFT FROM THE GODS 


2.360 


PROGRAMAS] 


69.000 


KNIGHT LORE 


2.560 


BIT 90 (MSX) 48 K (PROMOCION) 


44.500 


COBALT 


1.690 


COMMODORE 64 


46.5D0 


APRENDIENDO BASIC 


1.690 


JOYSTICK QUICK-SHOT 1 1 


3.475 


SELLOS DE ESPANA 


1.690 


INTERFACE T. KEMPSTON 


2.750 


PAREJAS DE CARTAS 


1.690 


INTERFACE DOBLE + SALIDA MONITOR 


4.270 


FICHEROS 


1.690 


JOYSTICK + INTERFACE (SIN CABLES; POR 




AJEOREZ 


1.080 


ULTRASONIDO) 


7.950 


BLUE MAX 


1.975 


IMPRESORA BROTHER M-1009 (50 C.P.S.) 


41.300 


SIMULADOR DE VUELO 


1.200 


IMPRESORA ADMATE DP- 100 (100 C.P.S.) 


47.500 


ZAXXON 


1.960 


IMPRESORA CPA-80 (100 C.P.S.) 


47.500 


REVERSI 


1.080 


IMPRESORA STRAR SG-10 (120 C.P.S.) 




DECATHLOON 


1.620 


PROFESIONAL 


72.600 


HDRACIO ESQUIADOR 


1.080 


TECLADO DKTROONIKS + 4 PROGRAMAS 


11.900 


SCRABBLE 


1.080 


TECLADO SAGA- 1 PROFESIONAL 


15.300 


AVALON 


1.925 


INTERFACE- 1 


14.300 


COMBAT LYNX 


1.925 


MICRODRIVE 


13.900 


UNDERWULDE 


2.560 


PACK CONTEMENDO INTERFACE- 1 + MICRODRIVE 








+ 4 PROGRAMAS GESTION 


27.900 


SOFTWARE AMSTRAD 




MEGA-SOUND iNDVEDAD! HAZ QUE SALGA EL 




TRATAMIENTO DE TEXTO 


2.270 


SONIDO DE TU ESPECTRUM POR TV. (SIN 




TIME MAN-1 


1.650 


NINGUN RUIDO) 


2.900 


DH MUMMY 


1.650 


CASSETTE CON LED (SAVE/LOAD) 




ROUND IN THE CAVES 


1.850 


iCOMPLETISIMD! 


5.395 


ROLAND IN THE RDRES 


1.650 


MONITOR PHILIPS P-200 (VERDE NARANJA) 


25.300 


INVASION GALACTICA 


1.690 


CARTUCHD MICRODRIVE 


525 


HARRIER ATTACK 


1.785 


C-15 (CINTA ESPECIAL COMPUTADORAS) 


85 






Y SI QUIERES DAR UN SALTO DE GIGANTES... 




SI TU PEDIDO A SOFTWARE ES SUPERIOR A 3.000 


iCOMPRATE TU KATSDN COMPATIBLE APPLE-II! 




PTAS., GRATIS DOS CINTAS C-15 




PROCESADOR 64 K-128 K 




LLAMANOS O ESCRIBE A CUALQUIER TIENDA, Y 


DISKETTES 5 1/4 m 
MONITOR PHILIPS F. VERDE 


OMOCION 


RECIBIRAS TU PEDIDO 




159.000 


CONTRA REEMBOLSO, SIN NINGUN GASTO DE 
ENVIO. 


INTERFACE - DISKETTES 












BUSCAMOS DISTRIBUIDORES EN TODA ESPANA. 


(ADMITiMOS TU SPECTRUM COMO 




MAS PRODUCTOS SIN DETALLAR. 


LLAMANOS, TE 


FUENTE DE PAGO) 




INFORM AREMOS AMPLIAMENTE. 
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mas que unos cuantos programas a Los 
que resulte tan facil acceder como el 
JSW), hemos preparado el programa 1 
que les simplificara la labor. 

Solamente hay que teclearlo, guardar- 
lo en cinta para futuras aplicaciones y 
luego hacer RUN. Rebobine la cinta ori- 
ginal de JSW hasta el principio y ponga 
en marcha el cassette. No se asuste si pa- 
rece que el primer bloque del programa 
no entra. En realidad no lo necesitamos 
para nada. EI segundo bloque debe en- 
trar sin problemas. 

Una vez finalizada la carga, el progra- 
ma nos pide los POKES deseados y sus 
correspondientes valores (consultar la 
tab la). Acto seguido salta a la rutina que 
analiza los codigos de acceso al juego y 
todo debe funcionar tal como habiamos 
previsto. 



WRITETYPER 



Cuando Matthew Smith programaba 
el JSW seguramente penso que era bas- 
tante complicado pasar de una habita- 
cion a otra y decidio que, al menos para 
el, todo seri'a mas facil. Habilito una sub- 
rutina especial que detecta en el teclado 
una clave compuesta por diez letras y, si 
es la correcta entonces permite que el ju- 
gador pueda pasar a cualquiera de las 
pantallas disponibles con solo pulsar una 
determinada combinacion de teclas que 
se muestra en cuadro aparte. La secuen- 
cia exacta de actuacion es la siguiente: 

Una vez iniciado el juego e introduci- 
da la clave de colores correcta nos encon- 




tramos en el cuarto de bano («The 15a th- 
room»). En primer lugar hay que dirigir- 
se a "First Landing" ya que es en la unica 
habitacion donde funciona la clave se- 
creta. Si ya se encuentra alii, asegurese de 



que esta con los pies en el suelo (no vale 
subirse a la escalera) y teclee una tras otra 
las letras que componen la clave, que en 
este caso es «writetyper». 

LIna vez hecho esto y para asegurarse 





















50 






















47 


48 


18 


17 


16 


15 


14 


44 




43 


42 


41 


40 


39 


3S 


57 


56 


37 


36 


35 


34 


33 


32 


55 


54 


31 


30 


29 


28 


27 


26 


13 


12 














53 


52 


25 


24 


23 


22 


21 


20 


11 


10 


9 


8 


7 




6 






60 


59 


53 


51 


49 




19 


5 


4 


3 


2 


1 


O 
















6 


45 


46 























MICROMANIA 57 




de que todo ha ido cor recta mente, pulse 
la tecla «9>* y debe aparecer inmediata' 
mente en «The Off Licence*. 

Cada una de las 6 1 habitaciones a las 
que Willy puede trasladarse se encuen- 
tran, en reoria, accesibles mediante este 
merodo de traslacion «hiperespacial». 

La clave esta en utilizar a mcdo de co- 
digo binario las teclas numericas 1,2,3, 4, 
5, Gen conjuncion con el 9, que actuando 
de «flag» le indica al ordenador que de- 
seamos pasar a otra habitacion. Cada 
uno de estos numeros represents un sim- 
bolico «bit». El mas signifies tivo es el «6» 
y su correspondencia binaria seria: 



«6» 
«5» 

«3» 
«2» 
« j » 



32 
16 
8 
4 
2 
1 



De esta forma, al pulsar por ejemplo el 
«5» (siempre en combinacion con el «9» 
que actua de flag o indicador) nos rrasla- 
damos a «We must perform a Quirka- 
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fleeg*\ que es la pantalla niimero 16. 

Si echamos un vistazo a las tablas ad- 
juntas, veremos que al pulsar las teclas 
« i » t «2», *4» y «9» pasaremos a la pantalla 
•The Halk ya que 1+2 + 8=11. 

Una vez comprendida la mecanica del 
sistema, podria parecer que no hay nin- 
gun problema, sin embargo, la experien- 
cia nos demuestra una vez mas que es 
muy dificil llegar a la perfeccion; Es prac- 
ticamente imposible acceder por este 
metodo a determinadas pantallas y por 
otra parte, el total de combinaciones po- 
sibles con las 6 teclas mencionadas es de 



10 REM. RUTINS GENERAL DE CRRGP. 
30 PAPER 1: INK 7: BORDER 1: C 
LERR 32767 

30 PLOT 0,80; ORAL) 255 , PLOT 
0,103; DRAU 255,0 

4.0 PRINT PP.PER 6, INK 0; FLASK 
1,AT 10,4; '■ CARGANDO JET SET WI 
LLY " 

50 FOR n=0 TO 10 STEP 3' BEEP 
.l,n BEEP .3,18-n: NEXT n 
60 LORD " "CODE 

70 INPUT "POKE ■' ;p,"YRLQR "JV: 
POKE B,V: PRINT MB; "OTRO*? U/n) " 
90 IF INKEY«(>"£" AND INKEYIO 
"n" THEN SO TO SO 

90 IF INKEY* = 'S" THEN GO TO 70 
100 RRNDOMIZE USR 33792 



64, cuando solo hay 61 pantallas. No hay 
que extranarse para nada si al pulsar de- 
terminadas combinaciones el pobre 
Spectrum queda *colgado» para siempre 
(mien eras no se desenchufe, claro esta). 
Buscando y buscando las razones ulti- 
mas de estos inesperados y antipaticos 
«euelgues», hemos desarrollado una pe- 
quena rutins en codigo maquina {pro- 
grama 2) que, basandose en la misma 
idea que el autor, es sin embargo bastan- 
te mas perfecta, Cuando desees trasladar- 
te a otra habitacion (siempre despues de 
teclear la palabra magica en el sitio ade- 
cuado), pulsa la tecla «9>, lo que detendra 
temporal mente eljuego. A continuation 
ensaya la combination de teclas corres- 
pondiente a la habitacion deseada y pul- 
sa simultaneamente, de nuevo el «9». El 
rraslado sera automation. 



EL SALTO HIPERESPACIAL 

De todas formas, aunque nuesrro sis- 
tema es notablemente mas perfecto, hay 
un problema que ninguno de los dos me- 
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todos anreriormente expuestos puede 
solventar. 

En toda la pantalla, Willy ocupa apro- 
ximadamente dos pusiciones decaracter, 
es decir, podriamos tener 32 Willys en fi- 
la y si decidiesen subirse unos enrima de 
los otros, forman'an una tone de unos 10 



IB REM *5RLT0 H IPEREiPRO IHL * 
20 CLERR 32767 LORD ""CODE 
30 FOR n =23296 TO 23316. READ 

a : POKE n ,a : NEXT n 

" 4.0 FOR n=23295 TO E3316. RERD 

a ; POKE n ,a ; NEXT n 

50 DHTRi 68,339,219 ,234., 203 ,79, 

10 , 248 , 62 ,239 ,2 19 , 2S4 , 203 ,79,32, 

24.8,230, 16,338, 16,201 

60 POKE 35706,205: POKE 35707, 

POKE 35708,91 POKE 35709,0 
70 RRNDOMIZE U5R 33792 



«Willys» de alta. Dicho de otra manera, 
en la pantalla podrian caber aproximada- 
mente 320 Willys. 

Ahora bien, no toda la pantalla puede 
ser ocupada ya que como sabe el lector, 
gran parte de la misma esta plagada de 
nam pas mortales y liorripilantes enemi- 
gos, Y toda via hay mas. En cada una de 
las distintas habitaciones, las coordena- 
das de cada peligro, la situacion relativa 



de cada monstruo, son siempre distintas 
y, la may or fa de las veces, cambiante. 
Aqui es donde radica el problema. Lo 
mas seguro es que Willy, al trasladarse 
por la «vfa rapida* de una a otra habita- 
tion, pase de una comoda y relajada posi- 
cion a dar con sus huesos en las fauces 
del mas terrible de los «Comewillys». 

Y esto no sen'a del todo grave para un 
Willy dotado de vidas infinitas si no rue- 
se porque la pantalla, al reponerse tras el 
deceso, situa a Willy en la rnisma posi- 
tion por lo que las muertes violentas se 
suceden en un bucle sin fin. Ante esta de- 
sagradable situacion, no nos qucda otra 
opcion que desconectar el ordenador y 
volver a comenzar de nuevo, 

Sin embargo no todas habrian de ser 
desventajas. El salto hiperespaciai nos 
permite recoger objetos que de otra for- 
ma no sen'a posible por su gran dificul- 
tad. Por ejemplo, uno que esta situado en 
-Firts Landing", a la izquierda de la eruz 
destellante, empotrado en la pared y al 
que no puede accederse ya que Willy ba- 
ja siempre por la escalera. 

El metodo es el siguiente. Nos situa- 



10 


REN CQRRECCION DEL ERROR 


20 


REM DE PRU5A " INTERFRCE1" 


30 


CLERR 32767: LORD ""CODE 


4.0 


POKE 35591,195: POKE 3SS92, 


24-0. 


POKE 35593,255 


50 


FOR N=65520 TO 65535 


60 


RERD R: POKE N,A: NEXT N 


70 


RRNDOMIZE USR 33792 


S0 


DRTR 197,33,0,154,17,0,90,1 


,0.1 


237, 176, 193, 195, 16, 139 



mos en la habitation «To the Kitchens- 
Main Stairway en las escaleras que hay 
en la izquierda, a la altura del mortifero 
copo de nieve y luego, usando la adecua- 
da combinacion nos desplazamos a «Firts 
Landing* 1 . Aparecemos justo al lado del 



10 REM **SRLUR PRNTRLLOS** 
20 CLEAR 32767: LORD ""CODE 
30 POKE 35538,191. POKE 35600, 
14: POKE 35601,254 

40 POKE 34997,0: POKE 34«98,0' 
POKE 34999,0 

50 FOR n =3554.7 TO 3B573: RERO 
a: POKE n,a: NEXT n 

60 FOR n =35574 TO 35S90: POKE 
n . : NEXT n 

70 RANDOMIZE USR 33798 

80 DATR 62.253,219,254,203,79, 
32, 17,881, 229,221,33 I, 647 17 0,2 
7 , 68 , S55 , 205 , 198 , A , 881 , 22S , 243 1 
4 . 251 
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Ud. quiere los mejores productos, 
DISVENT se los da al mejor precio. 



Joystick 
Quickshot II 



Seikosha GP 
Spectrum Plus 



Goldstar MSX 




Yanjen 
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DISVENT, S.A. importa directamente y vende al 
mayor los microordenadores y perifericos de 
mas demanda en el mercado, asegurando en 
todo momento un Servicio Tecnico eficaz. Llame- 
nos e indiquenos los productos que Ud. vende 
habitualmente; le daremos los mejores pre- 
cios. 
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objeto a recoger. 

Este sistema puede emplearse en otros 
muchos casos. 



PAUSA, MALDITA PAUSA 

La mayoria de bs juegos actuales 
cuentan con la posibilidad de detenerlos 
pulsando una determinada tecla porsi en 
el transeurso del mismo necesitamos Ra- 
cer cualquier interrupcion. «jSW B tam- 
bien cuenta con una rutina de pausa que, 
mediante la accion de la tecla «g» lo detie- 
ne hasta que pulsemos «ENTER». lnclu- 
so es tan sofisticada esta rutina que se ac- 
tiva automaticamente si no se pulsa nin- 
guna tecla en el transeurso de unos 30 se- 
gundos. Ahora bien, cuando se desarro- 
lloeljuegonoexistiael INTERFACE I y 
como este usa para su propio lunciona- 
miento algunos "ports* del sistema que 
coinciden con los utilizados por la rutina 
de pausa del «jSW» ocurre que los usua- 
rios de dicho Interface no pueden dejar 
dejugar por mas de 30segundos porque 
la rutina de pausa se acrivaria automati- 
camente provocando un rico «cuelgue» 
(mucho menos pulsar la tecla K g» pues el 
desastre seria inmediato). 

Para eorregir este defecto hay que in- 
troducir el programita adecuado (pro- 
grama 3) y el «JSW» pasa a ser compati- 
ble con el microdrive. 

Si el Interface I no estaba aim desarro- 
llado, mucho menos el 2. Para adaptarlo 
hay que hacer PORE 36635,239. 

Todos aquellos que tengan conectado 
su Joystick a rraves del mencionado peri- 
ferico podran presumir a partir de ahora 
de ser los unicos que pueden jugar al 
«JSW» con Joystick (el truco no funciona 
para interfaces tipo Rempston). 



CORRIGIENDO ERRORES 

A pesar de que el programa esta muy 
bien estructurado, la excepcion contlrma 
la regla y en este caso podemos senalar 
dos errores detectados en el transeurso 
del mismo. El primero es un error de 
planteamiento. Supongamos que nos 
quedan cinco vidas y nos encontramos 
en la pantalla 20. Podemos subira la 21 y 
de ahi a la 22. Ahora bien, si Willy se cae 
por el precipicio, se matara y en vez de 
aparecer en el suelo (pantalla 20), lo hara 
de nuevo en la 22, con lo que volvera a 
caer una y otra vez hasta quedarse sin vi- 
das. Con POKE 36477,1 se soludona. 

El segunde es tin error de programa- 
cion. No se sabe muy bien por que, en 



MATTHEW SMITH 

Matthew Smith, autor del pro- 
grama, nacido en Liverpool en 
1965, puede considerarse un 
tipo afortunado. Los dos unicos 
juegos que ha lanzado al mer- 
cado, «MANIC MINMER» y «JET 
SETWILLY», ocupan los prime- 
ros puestos en las listas inter- 
nacionales y al ser considera- 
dos como clasicos del genero, 
sus ventas no cesan de aurnen- 
tar. En el numero de este mes 
de la revista inglesa "Computer 
and Video Games» el «JSW» 
todavia se mantiene en el 
puesto numero unoen rehi- 
da competencia con las 
ultimas novedades del 
mercado. 

Matthew no es so- 
lo uno de los mas 
eficaces progra- 
madores de 

"SOFTWARE PRO- 
JECTS" sino tam- 
bien uno de sus 
maximos directi- 
ves. 

Odia la television 
y entre sus rarezas 
mas notables esta 
la dedormir duran- 
te todo el dia y pro- 
gramar durante to- 
da la noche. 

Le gusta progra- 
mar oyendo a Pink 
Floyd y adora la 
cultura Under- 
ground (los comics 
en particular). En ellos se 
inspira a veces para rea- 
lizar sus juegos. En el 
«JSW» por ejemplo, el 
nombre de la pantalla 
«We must perform a Quit- 
kafleeg» esta tornado de 
una vineta de «Fat Freddy 
Cat's», uno de los simpa- 
ticos «Freak Brothers" 
ideados por el inimitable 
Gilbert Shelton. 




«The Attic», en la parte dereeha, a veces 
Willy se mata sin tropezar con ningun 
objeto, Puede arreglarse con POKE 
59900,255. 



ELIMINANDO OBSTACULOS 

Para los forofos que quieren a toda 
Costa recorrerse la totalidad de las panta- 



llas y de alguna manera se ven imposibili- 
rados debido al elevado grado de dificul- 
tad de algunas de ellas (-The banyan 
Tree", etc.), pueden probar estas dos su- 
brutinas (ubicandolas en alguna instruc- 
cion antes del RANDOMIZE USR 
33792), El efecto de las mismas es elimi- 
nar algunos de los mas pcligrosos obje- 
tos moviles: barril, el ama de Naves, etc 
La escena del pisoton (suponiendo que 
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Vidas infinitas. 
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(max. 32) 
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«WRITE- 
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= objetos 
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Salto super 
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gigante. 
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36635,239 


Permite jugar 
con el 


— 




Interface 2. 
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Arregla el 
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problema del 
«Attic» y 
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irende bastante. 
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FOR N = 46896 I 


N,0; NEXT N 




Otra posibttidad 


seria : 


FOR N = 39998 TO 40191: POKE 
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N.0: NEXT N 
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SALVANDO PANTALLAS 




Para todos los coleccionistas de pan Da- 
llas de juegos hemos ideado una peque- 
na rutina que permite, en cualquier mo- 



mento del jueyo (incluso durante los sal' 
tos) salvar la pantalla en curso con los 
elementos preserttes (prograrna 4). 

Para ello prepararemos el cassette co- 
mo haccmos normalmenre para grabar y 
en el momenta deseado pulsaremos la 
tecla *S». Esto Kara que la rutina entre en 
funcionamiento y salve en cinta el bio- 
que de bytes que comenzando en la di- 
rection 1 6384 y con un total de 69 1 2 by 
tes, constituye la memoria de pantalla. 

Ahora bien.es necesario haceralgunas 
pumualiyaciones, 

Por razones de espacio, la rutina de ccv 
digo maquina que se encarga de esto no 
«fabrica» cabecera para las pantallas que 
almacena en cinta, 



Si no tienes ni idea del tenia puedes 
prohar con el siguiente truco, Primero 
saivas las pantallas con la rutina que pro- 
ponemos. Luego, mete otra cinta en el 
cassette y escribe: 

SAVE «JSW» SCREENS 

Pulsa ENTER y una vez aparezca en 
pantalla el mensaje "Start tape then press 
any key pon el cassette en marcha. 

Pulsa cualquier tecla y veras, primero 
las lineas gruesas azules y rojas y luego, 
durante un brevisimo espacio de tiempo, 
lineas flnas azules y amarillas. Cuando 
el borde queda bianco por un instante 
para el cassette porque ya tienes una 
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IDENTtFICAOON 
DE PANTALLAS 





The Off Licence 


1 


The Bridge 


2 


Under the Meqa Tree 


3 


At the Foot of the Mega Tree 


4 


The Drive 


S 


The Security Guard 


6 


Entrance to Hades- 


7 


Cuckoo's Nest 


_e_ 


Inside the Meqa Trunk 


9 


On a Branch Over the Drive 


10 


The Front Door 


11 


The Hall 


12 


Tree Too 


13 


Out on a Limb 


14 


Rescue Esmerelda 


15_ 


I'm sure I've seen this before... 


16 


We must perform a Quirkafleea 


17 


Up on the Battlements 


ia_ 


On the Hoof 


1? 


The Forgotten Abbev 


2fi_ 


Ballroom East 


21 


Ballroom West 


22 


To the Kitchens - Main Stairwav 


23 


The Kitchen 


24 


West of Kitchen 


25 


Cold Store 


26 


East Wall Base 


27 


The Chapel 


28_ 


First Landing 


29 


The Nightmare Room 


3Q_ 


The Banvan Tree 


31 


Swimming Pool 


32 


Halfwav up the East Wall 


33 


The Bathroom 


34 


Too Landing 


35 


Master Bedroom 


36 


A Bit of Tree 


37 


Orangery 


3S_ 


Priests' Hole 


39 


Emergency Generator 


40 


Dr Jones will never believe this 


41 


The Attic 


42 


Under the Roof 


43 


Conservatory Roof 


44 


On Too of the House 


45 


Under the Drive 


46 


Tree Root 


47 


r 


48 


Nomen Luni 


49 


The Wine Cellar 


50 


Watch Tower 


51 


Tool Shed 


52 


Back Stairwav 


53 


Back Door 


54 


West Wing 


55 


West Bedroom 


§§_ 


West Wing Roof 


57 


Above the West Bedroom 


56 


The Beach 


59 


The Yacht 


60 


The Bow 
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magnifica cabecera para todas tus pan- 
tallas. 

Cuando queramos cargar una de 
nuestras pantallas, primero ponemos: 

LOAD "JSW" SCREEN! 

Metemos en el cassette la rinCa con la 
cabecera y si todo ha ido bien aparecera: 
Bytes: JSW 

Ahora cambiamos la dnta por la que 
contiene las pantallas y continuamos la 
carga normalmente. 




LOS'MODOS* 

DE PRESENTACION VISUAL 

EN EL AMSTRAD CPC 464 



Pocos son los ordenadores que tienen varios formatos 
de presentacion visual. El Amstrad CPC 464 constituye una 
excepcion en este sentido al disponer de hasta tres modos 
distintos con 20, 40 y 80 columnas de texto respect ivamente. 



Al encender el ordenador hay en 
realidad dos pantallas presentes. 
La razon por la que solo vemos 
una de ellas es porque ambas se solapan. 
Debemos considerar a parti r de ahora 
que existen dos pantallas superpuestas, 
una destinada a texto {en la que escribi- 
mos) y otra para graficos (que es la que se 
utiliza para dibujar), 

Puede comprobar que esto es as! reini- 
cializando el ordenador (ya sea desco- 
nectandolo brevemente o provocando 
tin RESET -pulsando simultineamente 
las teclas de SHIFT, CONTROL y ES- 
CAPE-). A continuacion teclee CLS y 
pulse ENTER. Todos los textos que ha- 
bia en pantalla ban desapareeido mos- 
trandose el prompt «Ready en la parte 
superior izquierda de la pantalla. Haga 
RESET una vez mas, pero en este caso 
teclee CLG y pulse ENTER. La pantalla 
vuelve a quedar limpia, pero ahora, el 
prompt «Ready» se muestra en la parte 
inferior de la rnisma. 

Esta diferencia es porque, mientras 
que el comando CLS limpia la pantalla 
de texto, el comando CLG limpia la de 
graficos. 

Mas adelante veremos coma hacer 
que las dos pantallas puedan separarse 
enteramentc o superponerse en la medi- 
da en que considerernos necesario, pro- 
cedimiento que constituye la esencia 
misma de las llamadas «ventanas». Por el 
momenta dejemos que ambas pantallas 
se superpongan y pasemos a analizar co- 
mo se distribuye la pantalla de texto. 



LOS MODOS 



El Amstrad CPC 464 esta disefiado pa- 
ra disponer de tres diferentes modos de 
presentacion visual que pueden seleccio- 
narse mediante la urilizacion del coman- 
do MODE. 

Cada modo habilita un numero deter- 
minado de columnas. 



MODE 
MODE 1 
MODE 2 



20 columnas 
40 columnas 
80 columnas 



En todos los casos pueden utilizarse 
solamente 25 lineas de rexto, 

Podemos considerar que en MODE 0, 
caben en la pantalla 500 letras. En MO- 
DE 1, 1000 y en MODE 2, 2.000. 



LA PANTALLA DE TEXTO 



Seguramente a estas alturas estara bas- 
tante familiarizado con la pantalla de tex- 
to. Cualquier comando o introduction 
que usted haya escrito le ha sido mostra- 
do mediante la pantalla de texto. 

Cada una de las letras o caracteres que 
se imprimen en pantalla ocupa 
una determinadaposicion en 
la misma, a la que denomi- 
naremos «celdilla» de pan- 
talla. El numero de celdi- 
llas disponibles varia con 
el MODO de presen- 
tacion que ha 11a- 




LLUXUL 



mos preseleccionado. Recordemos que 
el MODO I siempre se presenta por de- 
f'ecto. De esta forma, en el Modo hay 
20 celdillas por columna (puesto que 
hay 25 fdas, el numero total de celdillas 
es de 500). En el Modo 1 hay 40 colum- 
nas, lo que hace un total de 1 .000 celdi- 
llas. Por ultimo, en el Modo 2 se dispone 
de 2.000 celdillas distribuidas en 25 fi- 
las de 80 columnas, 

Puesto que en una misma pantalla 
puede haber estas diferentes cantidades 
de celdillas, esta claro que estas han de 
ser de tamanos distintos en cada caso, 

Pasemos ahora a analizar los cornan- 
dos y funciones que estan directamente 
relacionados con la ubicacion del texto. 

Hay un sistema de coordenadas para 
identificar cada una de las celdillas. Den- 
rro de una misma fila podemos conside- 
rar que la posicion de cada celdilla coinci- 
de con la atribuida por el comando TAB. 

Por ejemplo; 

PINT TAB (5) "*" 

imprimira un asterisco en la quinta celdi- 
lla de la tinea en curso. 

PRINT TAB (10) ■'*" 

lo siruara en la decima celdilla de la li'nea 
en curso. 

El programa I muestra como puede 
dibujarse una simple diagonal con el uso 
de TAB (observe la linea 60) en cada 
uno de los modos posibles. 

En el modo la diagonal va de unaes- 
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quina a otra {note que los asteriscos son 
mas anchos que altos debido a que solo 
hay 20 columnas frente a 25 filas). En 
modo 1 la diagonal llega solo a la mitad 
de la pantalla y en el modo 2 a la cuarta 
parte. Esto es asi porque aumenta el nu- 
mero de columnas mientras que el de fi- 
las permanece constante. 

Hagamos un experimento; 

Teclee MODE 1 , Ahora tenemos 40 
celdillas por linea. iQue pasara si pone- 
mos: 

PRINT TAB (44} "*" 

Pruebe y se encontrara con la sorpresa 
de que el asterisco ha sido situado en la 
columna 4. Esto es asi porque al haber en 
este caso solo 40 columnas disponibles, 
al Uegar al borde la derecha la cuenta 
conrinua en la linea siguiente. 



te 


REM »»» PROGRAMA I »»* 




2B 


CLS! INPUT "Modo C8/l/2>" 


jmiCLS 


SB 


IF m>2 OR m<B THEN 28 




48 


NODE mi LOCATE 8, 3 i PR INT 


■MODO"]m 


se 


LOCATE 1 ,1 tFOR n— 1 TO ZB 




AB 


PRINT TAB<n> "•■iNEXT n 




?e 


IF 1NKEY«-""THEN 78 ELSE 


28 



ELIGIEHPO FILA Y COLUMNA 

Podemos precisar no solo la columna 
en la que deseamos que aparezca nuestro 
texto, sino tambien la linea. Para ello uri- 
lizaremos un comando ligeramente mas 
complejo: LOCATE. 

Con este comando tenemos un mayor 
control de display de pantalla al poder 
definir las coordenadas exactas donde 
queremos situar nuestro texto. 

La figura 1 muestra el sistema de coor- 
denadas que determina la disposition de 
la pantalla en el modo 1, Recordemos 
que este modo es seleccionado por de- 
fecto y en el todos los textos se muestran 
con una resolution de 40 columnas por 
Jinea. 

A cada una de las celdillas se le han 
asignado un par de coordenadas. La pri- 
mera cifra representa la columna, segui- 
da por la fila, y ambas, separadas por una 
coma. 



1 <- 



columnas 



■* 40 



filas 



1 

1,1 


1 
1,2 


1,2 


2,2 



Modo 1 

40 caracteres/linea 

25 lineas 



25 



1,25 


2,25 

H ' 



1 

39,1 


40,1 


39,2 


40,2 




i 

I 

i 
i 
1 


39,25 


40,25 



Fig. 1. Pantalla de las coordenadas, Mode 1. 

De esta forma, en modo 1, la primera 
celdilla de la pantalla (arriba a la izquier- 
da) se numera como (1, 1) y la ultima 
{abajo a la derecha) es la (40, 25). 




IB 


REM »»» PR0QRAMA 3##» 


28 


CLSi INPUT "Modo OJ/1/2) " [miCLS 


39 


IF m>2 OR m<8 THEN 28 


40 


MODE mi LOCATE 8,3iPR]NT "MODO" |m 


59 


LOCATE 1 ,1 (FOR n-1 TO 28 


66 


LOCATE n, 21 [PRINT "*"iNEXT n 


78 


IF INKEY«-"THEN 78 ELSE 28 



EL CURSOR IMAGINARIO 

El Amstrad CPC 464 [leva un control 
interno que te indica donde tiene que 
ubicar en la pantalla cada una de las le- 
rras o palabras. Podemos considerar este 
control de posiciones como una especie 
de cursor imaginario. Teclee: 



PRINT «HOLA»:PRlNT «PEPE» 

Las dos palabras aparecen en lineas 
distintas. Esto es asi porque despues de 
cada PRINT el cursor imaginario salta 
automaticamente a la linea siguiente. En 
cambio, si hace: 

PRINT «HELLO;: PRINT «PEPE» 

vera como las dos palabras aparecen en 
una misma linea debido a que el punto y 
coma situado tras el primer PRINT ad- 
vierte al ordenador que no debe saltar a 
la siguiente linea sino a continuation de 
la ultima casilla utilizada. Por este motivo 
ambas palabras aparecen ensambladas. 

De esta forma, podemos describir la 
funcion TAB(n) como el desplazamiento 
del cursor imaginario a la columna n 
dentro de la linea en curso. 

Mediante el comando LOCATE po- 
demos desptazar el cursor imaginario a 
una position cualquiera dentro de la 
pantalla. 

Teclee las siguientes instrucciones: 

MODE 1 :CLS:LOCATE 20,5:PRINT"*" 
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Puesto que hemos uhicado el cursor 
imaginario en ta columna 20, fila 5, el as- 
terisco aparecera exactamente en este 
punto. 

Cualquier otra combinacion de coor- 
denadas fimcionaria de la misma forma 
siempre que no seleccionemos un nume- 
ro de columnas mayor de las disponibles 
en ese momento (20, 40, 80, segun el 
modo), 




18 REM *«• PROGRAMA 5«»t 

28 CLSs TNPUT 'Modo <8/l/2>" (iniCLS 

38 IF m>2 OR m<8 THEN 29 

48 MODE mi LOCATE 8,3iPRINT "MOOD" )m 

SB LOCATE^ I ,1 tLET »«< 2t (m+ 1 >»] 8-1 > 

de FOR x~8 TO i STEP 28 i FOR n-l TO 29 

78 LOCATE x*n ,n i PRINT ■#■ 

88 LOCATE x + n, 21 -m PRINT ■#» 

98 NEXT n j NEXT x 

188 IF INKEY*-- "THEN 198 ELSE 28 



Modifique el programa I hasta con- 
vertirlo en el 2. Pruebelo y el resultado 
seguita siendo el mismo, ya que cuando 
el bucle n se incrementa, la tnstrucci6n 
60 mueve el cursor a la siguiente colum- 
na antes de imprimir el asterisco. 

En el primer programa TAB<n) mueve 
el cursor a la siguiente columna. El sal to 
de Ifnen es automatieo al no haber, en es- 
te caso, un punto y coma (;) despues de la 
instruction PRINT. 

Llegados a este punto nos damos 
cuenta de que seria exattamente lo mis- 
mo feclear PRINT TAB (5) -HOLA- que 
PRINT LOCATE 5,5 «HGLA». Observe 
que los valores en el comando LOCATE 
no necesitan indicarse entre parentesis. 

El programa 3, dentro de una misma 
fila (en este caso la 2 1 ), imprime el asteris- 
co en las diversas columnas disponibles, 

Eche un vistazo al programa 4. Al eje- 
cutarlo imprima en pantalla una diago- 
nal cruzada de asteriscos que ocupara un 
espacio de 20 columnas por 25 filas, La 
diagonal que va de derecha a izquierda se 
consigue gracias a la linea 70 puesto que 
al aumentar el bucle n, disminuye el nu- 
mero de fila donde se situa el cursor. 

E! programa 5 es bastante inreresante, 
ya que incluye una formula en la linea 50 
que calcula automaticamente el numero 
de columnas disponihle con arreglo al 
modo seleccionado en el INPUT de la 
Ifnea 20, De esta forma, la linea 60 y si- 
guientes dibujan en pantallas tantas cru- 
ces de asteriscos como espacios disponi- 
bles. Una en modo 0, dos en modo 1 y 



cuarro en modo 2. En todos los casos las 
diagonales cruzadas ocupan una superfi- 
ne 20 x 25 celdillas y el tamaiio de los 
asteriscos depende del modo en curso. 

Las figuras 2 y 3 muestran la disposi- 
cion de la pantalla en los modos y 2 
respectivamente. Observelas para no te- 
ner problemas con el use de LOCATE al 
cambiar de modo. 

problemas con el uso de LOCATE al 
cambiar de mono 

El programa 6 imprime una serie de 
espacios con colores aleatorios, cada uno 
de los cuales se corresponds con el tama- 
no de una celdilla. Note que al ser el espa- 
cion "transpa rente*, en la lineaa 50 hay 
que cambiar el PAPER, en vez de la tinta. 

Como recopilacion de todo lo clicho 
sobre el curso imaginario, teclee el pro- 
grama 7. Durante su ejecucion podra ob- 
servar como se disponen aleatoriamente 
por la pantalla una serie de espacios de 
color igualmenre alearorio. Note que en 
la linea 60 se limita el numero de la fila 
entre 1 —24 y en la linea 70 se acota el nu- 
mero de la columna entre 1 y 39 para evi' 
tar que el espacio a imprimir quede fuera 
de los Kmites de la pantalla disponible y 
se produzca un scroll. 



19 


REM »*« PROQRf»1A d*«» 


29 


CLS: INPUT "Modo <8/l/2>"|m 


38 


CLSi IF m>2 OR m<8 THEN 29 


49 


MODE m 


38 


to 1 or»RND< i )»3+l s PAPER color 


59 


PRINT" " | iGOTO 38 



EL MANEJO DE LAS VENTANAS 

Pasemos ahora a otro tema que esta 
relacionado con el anterior pero que re- 
sulta sustancialmente distinlo. 

Haga un RESET o asegurese de que se 
encuentra en modo LA continuacion te- 
clee: 

WINDOW 10.20,12,16 

Lo primero que le llamara la atencion 
es que el «prompt» de «READY» aparece 
en un sirio un tanto peculiar, hacia la mi- 
tad de la pantalla. 

Lo que hemos hecho es restringir la 
pantalla de texto a una zona o «ventana» 
de la misma; el rectangulo mostrado en 
la figura 4. Teclee PAl r ER 3 + ENTER y 
observe que el comando tampoco apare- 
ce donde estamos acostumbrados. Para 
ver realmcnte la ventana que acabamos 
de crear, introduzca la orden CLS y el 
area tie la misma quedara claramente de- 
finida al tomar como color de tondo el 
rojo. 

Ya se habra dado cuenta que el co- 



1 < COlUmrla > 20 



fila 



25 



1,1 


— 


20,1 


Modo 

20 caracteres/linea 

25 lineas 


1.25 




20,25 



Fig. 2. Pantalla, Mode 0. 



columna 
1 « -* 80 



fila 



T 

25 



1,1 




80,1 


Modo 2 

80 caracteres/linea 
25 lineas 


1,25 




80,25 



Fig. 3. Pantalla, Mode 2. 

mando que definio la ventana permane- 
ce en la pantalla; en efecto, la sentencia 
CLS solo afecta a una cierta zona de la 
pantalla. Pata probarque las pantallas de 
texto y graficos son diferentes, teclee 
CLG y vera que todo el display se borra 
esta vez, ya que la definirinn de la venta- 
na solo ha afectado a la pantalla de texto. 

WINDOW trabaja de la siguiente ma- 
nera: el primer y segundo numero defi- 
nen las posiciones exnemas izquierda y 
derecha de la ventana respectivamente, 
en ferminos del sistema de coordenadas 
empleado en la pantalla de texto; como 
cabria esperar, el tercer y cuarto numero 
definen la posicion superior e inferior. 

Asi, asumiendo que el ordenador se 
encuentra todavia en modo [ , para que 
nuestra ventana ocupe toda la pantalla, 
podriamos teclear: 

WINDOW 1,40,1,25 



IB REM »** PROGRAMA ?*«« 

29 CLSi INPUT «Modo (8/1/2) - |jn 

38 CLSi IF m>2 OR hub THEN 28 

49 MODE m 

38 col or-RND( 1 > *3* 1 : PAPER color 

6t i i I »=RND< ! .1*21+1 

78 colurnn»-RNDU)*39+l 

88 LOCATE column*, (ill 

98 PRINT" « | i SOTO 38 



(el 40 debe ser 20 en modo y 80 en 
modo 2, por supuesto). 
Antes de restaurar la pantalla, experi- 
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mente con los comandos PRINT, TAB, 
LOCATE, PAPER y PEN en la ventana 
que hemos creado. Se encontrara con 
que trabajan de la manera esperada, ex- 
cepto por el hecho de que la pantalla 
efectiva es ahora mas pequena; iel texto 
en la ventana incluso realiza scroll cuan- 
do es necesariol 

Observe que TAB y LOCATE actuan 
en la nueva ventana; esto es, para colocar 
un asterisco en la esquina superior iz- 
quierda de la ventana, teclee: 

LOCATE 1 ,1 : PRINT V 

Seguramente penso que necesitaria 
utilizar LOCATE 10,12 (despues de to- 
do, usando la pantalla nntigua habn'a te- 
nido que hacerlo). Sin embargo, una vez 
que se eneuentra trabajando en una nue- 
va ventana, las coordenadas «empiezan 
de nuevo» con 1,1 correspondiendo a la 
esquina superior izquierda (figura 5). 



IB REM **# program* 8 ••* 

28 KEY 13?,"raod« lictll &bcB2ip* 

nl :p«per e- + CHR*U3> 

38 MODE 8 

48 WINDOW RN0(1)*1?+1,RND(1)»1?+ 

I ,RM>< I >«24+l ,RNDCi)#24+l 

38 PAPER INT(15»RN0cn*l)iCLS 

68 IF INKEY»="" THEN 68 ELSE 48 



Observe que la ventana consta de 5 
lineas de 1 1 caracteres, y no 4 x 10 como 
los numeros que la definen nos inducen a 
pensar. Experimentando con varias ven- 
tanas comprendera todo esto a la perfec- 
cion. Para volver al modo 1 y anular las 
ventanas, teclee; 

WINDOW 1,40,1,25 



fr-10~* 



i 
12 



WINDOW 10,20, 12, 16 



I 
I 

I 
i 
I 
i 

16 
I 

i 

I 
V 



f 20 -» 




1,1 



11,1 



Nueva ventana 

11 caracteres/lmea 

S lineas 



DEL 



11,5 



Fig. 4. Definiendo una ventana. Coordenadas en nueva ventana. 



o bien, mas simple y rapido, cambie' el 
modo de pantalla mediante la instruc- 
tion MODE. 

Seguramente usted se esta pregun tan- 
do cual es la urilidad de las ventanas; 
bien, parte de la respuesta estriba en la 
posibilidad de tener mas de una ventana 
de texto a la vez, con lo que podra crear 
interesantes efeetps especiales. 

Por ejemplo, el ordenador podria re- 
servar una seccion de la pantalla para 
preguntas, y escribir nuestras respuestas 
y la correcta en ventanas separadas. A 
menudo este metodo se usa en los juegos 
de aventuras. Una ventana ocupa la par- 
te superior de la pantalla describiendo 
los lugares mientras orra, ocupando la 
parte inferior, se reserva para sus movi- 
mientos, inventarios, etc. 

Otra posible utilidad de las ventanas 
seria emplearlas para dibujar rectangulos 
de color. Simplemente defina la ventana 



del apropiado tamano, elija PAPER al co- 
lor que desee, luego efectue CLS y obten- 
dra un rectingulo. Esta tecnica podria ser 
utilisima para la construction de graficos 
de barras, por ejemplo. De momento, 
eche usted una mirada al programa 8; ca- 
da vez que presione una tecla obtendra 
un rectangulo de tamano aleatorio (li'nea 
40) y color aleatorio (li'nea 50). Observe 
como la li'nea 20 prepara la pequena te- 
cla ENTER para que al pulsarla retornen 
las condiciones iniciales de pantalla. 

Puede usted experimentar definiendo 
ventanas en cada uno de los modos pero 
recuerde que en el modo hay 16 colo- 
res disponibles simultaneamente, en el 
modo I hay 4 y el modo 2 solo tendra la 
posihilidad de usar dos colores disrintos. 

Por ultimo, ho olvide que la definicion 
de la ventana ha de ser, en todo caso, pos- 
terior al cambio de modo. 



HUSUARIOS DEL ORDENADOR QL SINCLAIR!! 

Programa de Contabtlidad. 

Apuntes - Cuentas - Diarios - Extractos - Balance de Sumas y Saldos - Balance de situaci6n - Cuenta 

de Exploiacion: 15.000 ptas. 

Programa de Almacen. 

Articulos - Movimientos - Listado de Stock - Inventario permanente: 1 5.000 ptas. 
- Programa de Ajedrez QL-Chess de Psion. 
Tridimensional: 6.800 ptas. 
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MSX: EL IMPEMO 
CONTRAATACA 

JOSE MARIA DIAZ 

La palabra es confusion. En un mundo como el de la 
informatica, ferozmente competitivo, evolucionando a una 
velocidad de vertigo, cada dfa, cada hora, aparece un 
sistema que aspira a ocupar un lugar en el mercado; 
docenas de aparatos con sistemas operativos, lenguajes, 
perifericos y software, sobre todo software, distintos e 
incompatibles entre si, proliferan continuamente. 



De entre todo esre farrago, emer- 
ge un usuario atemorizado cla- 
mando por un standard, harto de 
tener que desechar todas las aplicaciones 
que tan caras le costaron, cada vez que 
sus necesidades le impulsan a cambiar de 
equipo, 

F.n ciertas areas del mercado, lease or- 
denadores personates dedicados a la ges- 
rion, la presion de los «usuarios finales* y 
e! indiscutible Jominio de IBM, han sido 
sufidentes para que se logre lo mas pare- 
cido a un standard, al menus de cara al 
cliente. 

En el mundo de los «home compu- 
ters", sin embargo, el panorama es radi- 
calmente distinto; en general, la incom- 
patibilidad es absoluta a cualquier nivel 
imaginable, Tambien existen fabricantes 
«punteros» que dominan el mercado, pe- 
ro las patabras "ordenador compatible 
eon..,» son desconocidas; esta situacion 
encarece el software de las maquinas mi" 
norirariase inclina al usuario a adquirir el 
equipo dominante debidoa la gran canti- 
dad de programas que lo arropan, con lo 
cual, las casas de software sacan al merca- 
do mas programas y el circulo se cierra. 
Se podria objetarque esta situacion no 
solo no esalarmante, sino que incluso be- 
neficia a los compradores en el sentido 
de que una gran competencia acerca del 
mismo ordenador eleva, necesariamen- 
te, la calidad del software por el mismo 
precio. Tambien se podria aducir que las 
nuevas maquinas que llegan al mercado, 
presumiblemente mas avanzadas y con 
una mejor relacion prestaciones/precio, 
fracasan si no se adaptan a la particular 
configuracion y a los requerimierttos 
hardware del ordenador mas vendido. 
Creemos que existen multirud de ra- 
zonamientos en pro y en contra de la 
standarizacion de los ordenadores case- 
rns, tantos que quedan todas las puertas 
abiertas para que cada uno tome partido; 
mientras tanto, algunos fabricantes de 
ordenadores ya se han decidido. 



MSX, UN CAMINO HACIA EL 
STANDARD 



iPodria creerse que el MSX existe gra- 
etas a la cai'da de precios de la industria de 
los relojes? 

En 1982, dos importadores de relojes 
neoyarkinos, Harry Fox y Alex Weiss, 
cayeron en la cuenta de que si se traslada- 
ban a Hong-Kong (sinonimn de mano de 
obra barata) podrian producir un micro, 
basado en un Z-80, con buenas capacida- 
des de sonido y graficos, a un precio razo- 
nable. Asi que dejaron de importar relo- 
jes y produjeron el boceto del Spectra- 
video. 

[■'I siguiente paso era contratar a una 
casa para que les escribiera el software de 
base (la ROM) de su sistema: la elegida 
fue la nina bonita de IBM, Microsoft. 
Tras dos meses de infructuosos intentos, 
consiguieron contactar nada menos que 
con «Kaye» Nishi, vicepresidente de la 
firm a americana; este, entusiasmado con 
el proyecto, vio el cielo abierto para in- 
troducirse en el coto privado de su archi- 
competidor Digital Research (padre del 
sistema operative CP/M)-. el mercado de 
los microordenadores de ocho bits. 

Con este pensamiento, Nishi volo a 
Hong-Kong y, en dos dias (!), remodelo 



TOSHIBA HX-10 








casi completamente el proyecto original, 
convirtiendolo en un sistema a caballo 
entre los ordenadores caseros y los pro- 
fesionales. Las posteriores gesriones de 
Nishi entre ciertos fabricantes japoneses 
de ordenadores, dieron lugar al naei- 
miento oficial del Standard 'MSX feiglas 
de MicroSoft eXtended basic) el 17 deju- 
nio de 1983. Cuatro meses despues, los 
primeros equipos iniciaban su incierta 
andadura en el mercado japones. El con- 
flicto standard versus individualismo, 
habia comenzado. 

FORMULACION DEL STANDARD 
MSX ^ 

Al fin y al cabo, ique se esconde detras 
de las palabras MSX? Como es propio de 
cualquier standard, cada equipo que as- 





Vista frontal de 
la conexion de 
cartuchos ROM 
MSX. 
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pire a integrarse en el, dehe cumplir unos 
requisitos minimos, tanto en lo referente 
a hardware como en to concerniente a 
software. 

Los requerimientos hardware del sis- 
tema MSX pueden dividirse en dos subti- 
pos bien diferenciados: 

1. Especificaciones de «circuiteria». 

2, Especificaciones de "Firmware*. 
En el primer grupo se incluyen, a su 

vez, los siguientes componentes: 

— Como corazon del sistema (UCP, 
unidad central de proceso), el venerable 
microprocesador Z-80A de 8 bits de lon- 
gitud de pa la bra, funcionando a una fre- 
cuencia de 3,58 Mhz. 

— Como gestor de las operaciones vi- 
deo, un chip de Texas Instruments (el 
TMS9918A) que permite, en modo alta 
resolution. 256 x 192 pixels en 16colo- 
res y manejando un maximo de 32 spri- 
tes; en modo texto, 24 filas de 32 o 40 ca- 
racteres de un juego de 256, constiruidos, 
cada uno de el los, por una marriz de 6 x 
8 pixels. 

— Del control del sonido y de las ope- 
raciones de enrrada/salida de los joys- 
ticks se cncarga otro chip, esta vez de Ge- 
neral Instruments (el AY-3-8910I que 
maneja tres canales de sonido con ocho 
octavas cada uno. En otras palabras, se 
pueden componer muy buenos efectos 
sonoros, musiea incluida, 

— En un ultimo grupo, podernos in- 
cluir un bus dc expansion de 50 contac- 
tos, uril para conectar cartuchos ROM y 
unidades de disco, una interface de im- 



presora paralela de ocho bits, dos interfa- 
ces para joysticks tipo Atari, conectorcs 
tipo RCA para sonido y para televisor 
domestico e interfaces RGB para moni-. 
tor a color y RCA para monocromo. 

En cuanto a las especificaciones Firm- 
ware, se requiere la existencia en memo- 
ria ROM del ordenador del Basic de Mi- 
crosoft y del BIOS (sisrema basico de en- 
tradas/salidas); para conrenrlos se nece- 
sitan 32 K. de ROM como minimo. 

El basic MSX es un lenguaje muy po- 
tente, con multitud de comandos para el 
tratamiento de sonido y graficos, con to- 
do tipo de facilidades para el manejo de 
ficheros en disco y como caracteristica 
innovadora permite el control de inte- 
rrupciones desde Basic, esto es, existe la 
posibilidad de ejecutar subprogramas ca- 
da cierto periodo de tiempo, o de detec- 
tar circunstancias especiales de forma in- 
dependiente al flujo normal del progra- 
ma en curso. Como stem pre, no todo va 
a ser un eamino de rosas; al Basic MSX se 
le acusa no sin razon de ser relativamente 
lento en operaciones aritmeticas, espe- 
cial mente en coma flotante. Sin embar- 
go, no parece que esto ultimo sea un in- 
conveniente excesivo a la hora de su uso 
en el hogar. 

Un ultimo purtto es naruralmente, el 
teclado; aqui el MSX se muestra muy fle- 
xible para permitir que cada fabricante 
rnuestre su imagination y creatividad 
dotando a los equipos de aspectos muy 
diferentes; no obstante, se requiere Lin 
minimo de 73 teclas, bloque scparado 



para las teclas de control del cursor y 5 te- 
clas de funcion programables expandi- 
bles a 10 mediante el uso de la tecla 
«Shift». 
OJO FALTA TEXTO ORIGINAL 

Ya hemos realizado una revision a vis- 
ta de pajaro del pasado del MSX, porque 
esto ya es Historia. 

Asi que, desde el punto de vista del po- 
sible comprador y usuario de cstos equi- 
pos, eabe preguntarse, I dial es el presen- 
te y sobi e todo el futuro del MSX? iHas- 
ta que punto me interesa adquirir uno o 
cambiar mi equipo actual pot uno de 
ellos cuando mis necesidades lo requie- 
ran? 



PRE5ENTE DEL MSX 

Presena'a en el mercado 

El MSX se encuentra presente en ro- 
dos los mercados informaticos del nuin- 
do de forma bastante desigual. 

En estados Unidos y Europa Occiden- 
tal podriamos calificar su presencia de 
discreta; sin embargo, a pesar de la resis- 
rencia de los equipos con mas arraigo en 
el pais (Commodore en USA, Spectrum 
en Inglaterra), no cabe ninguna duda de 
que su pujanza aumenta de dia en dia. 

El caso del mercado japones es total- 
mente distinto; tal vez por ser la patria 
del MSX, tal vez no, el dominio de este ► 
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MSX: 



~y 




Conectores para Joystick del MSX. 




Conexi6n Centronics para Toshiba. 




sistema en los micros caserns ni pones es 
absolute); basta con pasar re vista a las 
cum pa mas fabricantes para hacerse una 
idea de hasra que punro dnminan; nom- 
bres tales como Sony, Sanyo, Yamaha, 
Matsushita, Fujitsu, Mitsubishi, Canon, 
Toshiba, Yeno, Hitachi y Panasonic cons- 
tituyen la avanzadilla del MSX. Sin olvi- 
dar tampoco a fabricantes como Golds- 
tar, General PaxonJVC, Yashica y, como 
no, Spectravideo, "responsible* del naci- 
miento del MSX. 

Aunque la irrupcion en el mercado del 
MSX no se puede deeir que haya sido es- 
peeialmenre espectacular y arrolladora, 
tal vez por no haber hecho has tan te inca- 
pie en la baza fundamental del sistema, la 
absoluta compatibilidad entre docenas 
dt* micros distintos a todos los ntveles (al 
menos en nuestro pais), ftadie igiiora que 
los japoneses son inimitables en fabricar 
electronics mas rapido y mas barato que 
nadie; si las casas de software responderi 
a I MSX y el hombre de la calle llega a 
comprender con elaridad todas las posi- 
bilidades de este sistema, las consecuen- 
cias son imprevfsibles. Puede tratarsc de 
la mayor revolution en ordenadores per- 
sonales desde la aparicion del Apple II en 
1977. Como siempre, cl auge o no del 
MSX depende de un juego de facto res 
que se relacionan entre si de forma muy 
compleja, por Id que hacer previsiones, 
incluso a corto plazo, resulta atriesgado; 
ila baza de la compatibilidad y la del des- 
censo de precios sera suticiente para lie- 
gar a dominar cl mercado;' 

De lo que no cabe duda es que, en el 
momento presente, el MSX ocupa un lu- 
gar entre nosorros. 



Conexion Joystick del Pectravideo. 



VENTAJAS E INCONVENIENTES 
DEL MSX 

Los pros y conlras del sistema MSX 
pueden analizarse desde cios puntos Je 
vista difcrenfes que, aunque estan inte- 
rrclacionados, nos permitiran obtencr 
un primer punro de arranque para colo- 
car en la balanza lo que este sistema, en el 
momento actual, posee de hue no y de no 
tan hueno. 

De cara al usuario, este se enfcenta con 
la problem a tica inhere nte a todos los 
equipos que no llevan demnsiado tiempo 
en el mercado, o por las razones que 
scan, no son mayoritarios; la pregunta es: 
itendre el suficienre software que cubra 
mis nei esidades tank) de diversion como 
de irabajo si me decido por tal o eual or- 
denador?... y si es asi, icuanto tiempo 
permanecera este en el mercado de for- 
ma que no me quede «colgado» a corto 
plazo? 

Bien, podemos decir que el software 
existente para el MSX es escaso en canti- 
dad y calidad compnrado eon cl existente 
para otras maquinas (el Spectrum, pot 
ejemplo) y su presencia en el mercado no 
es ni rnucho menos mayoritaria: sin em- 
bargo, recordemos por un momento los 
primeros programas comercialcs que 
aparecieron pata el Spectrum y eompa- 
remoslos con los aetuales; no hay paran- 
gon ni en canridad ni sohre todo en cali- 
dad. En este asunto, la clave es el tiempo; 
tiempo para que el equipo sea aceptado 
por un niimcro raiohable de consumi- 
dorcs, con lo que las casas de software 
u mien, ialiiia ran inmediaramente mas y 
mas programas, cada vex con mejor rela- 
cibn prestaciones/precio. ► 









MODELO 


PRECIO 


PISCO 


RAM 


SALIDA 
EXPANSION 


CENTRO- 
NICS 


AUDIO 


VIDEO 


V. COMPUESTO 


SONY 
HB-55P 


49.000 


FORMATO 
SONY 


I6K 


2 


SI 




SI 


SI 


SONY 
HB-75P 


69.900 


IDEM 


64K 


2 


SI 




SI 


SI 


SANYO 
PHC-28P 


64.000 


FORMATO 

SONY5 1 AT 


64 K 


2 


SI 


SI 


SI 




SANYO 

MPC-100 


69.000 


IDEM 


64K 


1 


asi 


Si 


SI 




SPECTRA- 
VIDEO SVI 728 


64.000 


St/4" 


64K 


1 


SI 


SI 


SI 




TOSHIBA 

HX-10 


69.500 


FORMATO 
SONY 


64K 


2 


SI 


SI 


SI 




CANON 

V-20 


75.000 


CUALQUIER 
MSX 


64K 


2 








SI 


PHILIPS VG-8010 






32K 













72 MICROMANIA 






tii Micro 



1111 
CPC-464 

"Lo increible" 

mfirmado por la prensa especial izada 



Micro, cassette y monitor 
en plena armonfa. Su Basic 

eselmasrapidodesu 
5 a te9ona,superandoal 
del Commodore, al, 
emclusoali 



Computer persSnlich 




quepueclaenfrentarse 
i el. 



Computer Schau 

Isuarios y tecnicos L Por _ un Precio sorprendente 
confirman: \se of rece algo increible. 

ofrece una relation fl n Basic superlativo. 

jjrecio/prestaciones 

fue parece imposible. 

CT 



POPULAR Computing WEEKLY 



jSolucion total 

a un preciofenomenal! 



Un ordenador personal 
extraordinario con unas 
enormes posibilidades 
como ordenador 

degestion. 



Personal Computer World 



icro bit 






Su Basic es rapido, mas rapido 
que casi todos los basics de 8 bits 
y que algunos de 16 bits. 



COMPUTED CHOICE 



Su Basic sepuede 

considerar impresionante. . . 
iene unas caracteristicas 
10 usuales en microordenadores 

de su categoria. 



El inejor 

Basic 

que he visto. 



niicfoj 



SCIENCE VIE MICRO 

Se asedia a los 
distribuidores 
para conseguir 
unAMSTRAD. 
La demanda 
jsbordante 



7 s "n equina ct0s - . 




"Lo increible" 



AMSTRAD CPC-464. El acontecimiento inform*! 



Ordenador CPC 464 con magnetofono, monitor color, ocho programas, 
Manual del Usuarlo v libra cuia de Referenda Basic para el Programador 

Ordenador CPC 464, igual configuraclon, con monitor en fosforo verde 

unidad de Disco S" con controlador. Manual del 
Usuarlo, programas loco y cp M 

Impresora Printer 80, deeoc.p.s. 



99.900 
74.900 



64.500 



59.900 




• Mlcroprocesador 280 de 4 mhz. 

• Memoria de 64 K RAM y 32 K ROM 
amplfables. 

• CrlfScos en alta resolution de 
hasta 640x200 pixels 
dlrecclonables. 

• Textoenpantallade 
20, 4Qy80columnas. 

• Basic ampliado con funciones de 
ediciOn (Delete, Renumber, Auto, 
Trace), de estructura (if, Then, 
Else, While, wend), de control del 
procesador (Every, After), 

de Graficos (Plot, Draw), etc. 

• Paleta de 27 colores y efectos 
"flash". 

• 74 teclas con bloque de teclas 
numerlco y bloque de teclas de 
cursor. 

• 32 teclas programables. 

• 8 ventanas de trabajo definibies 
en pantalla. 

• Tres canales de sonido con 

7 octavas, altavoz interno y salida 
stereo. 

• Magnetofono de alta velocidad 
incorporado. 

• Monitor en fosforo verde (12") 
o en color (14"). 

• Conector PCB multiuso para 
espansiones e impresora tipo 
Centronics. 

• conectores para video, Joysticks, 
salida stereo, etc. 

• Manuales en castellano. 



Lector de discos de 3" (tecnoiogia 

Hitachi) con 170 Kb de capacidad* 

porcada cara. El suministro incluye 

el controlador.'interface, 

a I que pueden conectarse hasta 

dos lectores de disco, disco con 

el Sistema operative cp/m, el 

lenguaje LOCO y manual en 

castellano. 

(■) 169 Kb en formato system, 178 Kb 

en formato data y 1 54 Kb en formato 

IBM, 



[ 



impresora 

PRINTER 80 



impresora grafica printer 80, de 
Indescomp, de 80 caracteres/seg. 
y 640 puntos por linea y segundo • 
Impresidn por matriz de puntos, 
con 228 caracteres ASCII, 
bidirectional, de 40, 71, 80 
6 142 eolumnas • Caracteres 
normales y comprimidos, ambos 
en simple o doble anchura • 
Alimentation en papel continuo 
(tracciOn) o por hojas sueltas 
(friccion). 



ISSN 

3tte u 



Entretenimiento 

La Pulga • Fred • Spannerman • - 
Home Runner • Hunter Killer 

• Haunted Edges • Atom smasher" 
Admiral Graph Spee • Laserwarp ^ 

• Laberinto del Sultan • Electro 
Freddy • codename Mat • Master" 
Chess • Harrier Attack • Aguilas del 
Espacio • punchy • Roland en el 
tiempo • Amsgolf • Plaga Galactir " 

• Roland en el infierno • Simulado* 
de vuelo 737 • Grand Prix • 





8 1 

i 1 






ModuladorTV 



Permlte conectarel ordenador 
a un TVdomestico. incluye fuente 
de alimentacion para el sistema. 




i$o del ano. 




^ 



omando Estelar • Roland on the 
run •Blllar (Snooker) »Manic 
Miner • Hunchback • Astro Attack • 
Roland Ahov • El Puente • Mr. Wong 
• Blagger • Mutant Monty • 
Tenis ■ Quack • Crazy coif • splatt • 
pyjamarama • Etc... 

y de proxima aparicibn 



I 



Programas en Disco 



Ant Attack • Bruce Lee • Conan 
Warrior • Gate Crasher • 3-D Grand 
Prix • Poster Paster • Traffic • Gun 
Dogs • Catastrophies • Strip Poker 

• Jet Bootjack • Pipe Line • jammin 

• See Saw • Star Eggs • Bird Mother 

• Stunt Rider • Frank-n-stein • 
Roland in space • Lords of Midnight 

• Air wolf • Kokotoni Wilf • Dallas 
Quest • Mancopter • Zorro • 
Catocombes • PC. Fuzz • jet set 
Willy • Trashman • V rnuchos mas... 

snguajes y Utilidades 



Entreten i m le nto 

La Pufga y Amsdraw • Fred y la 
Plaga Galactica • Mirando las 
Estrellas • Etc., 

Lenguajes v Utilidades 

Pascal • LOGO • Disenador de 

Pantallas* DevPac 

Ensamblador 

Desensamblador, 

cestidn 



1 



Libros en castellano 




Contabilidad General • control de 
Stocks • Control de vencimientos 
• Amsword (Proceso de Textos 
CP M) • Micropen (Base de Datos 
CP.M) • MicroscriptfTratamiento 
de Textos CP.'M)»Proyect Planner* 
Decision Maker • Micros pread 
(HojadeCalculo'CP/M) 



• Devpac. Ensamblador 
Desensamblador • Hisoft Pascal • 
Disehador de pantallas • Amsdraw 

• Abersoft FORTH] LOGO Turtle 
Graphics 

jestldn 

• Amsword I (Proceso de Textos) • 
Amscalc (Hoja de Catculo) • 
Amsbase (Base de Datos) • 
Amsword Avanzado • contabilidad 
Personal • Etc. 
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programacidnB^sica 
con el AMSTRAD • 
Juegos sensacionales 

COn el AMSTRAD • 

40JuegosEducatlvos 
con el AMSTRAD • 
cursoAutodidactade 
Basic i con el amstrad 
• CursoAutodidacta 
de Basic li con el 
amstrad • MCisica v sonidos con 
el AMSTRAD • Hacia la inteiigencia 
Artificial con el AMSTRAD • cddigo 
Maquina para principiantes con el 
AMSTRAD • Manual del Firmware • 
Guia de Referenda Basic para el 
programador • Etc. 

Avda. del Medlterraneo, 9 

TelS. 433 45 48 -433 48 76 

28007 MADRID 

Deiegacion en Cataluha: 

Tarragona, 110 ■ Tel. 325 10 58 

08015 BARCELONA 



DE VENTA EN 


&OrleJn^> 


Y TIENDAS ESPECIALIZADAS 


PARA MAYOR INFORMACION: 

AMSTRAD. Avda. del Mediterraneo, 9. 28007 MADRID. 

Nombre 


Direccidn 


Tel. 


poblacibn 





© Es una marca registrada del crupo mde5comp 



MSX: 



No olvidemos tampoco que los MSX, 
sin ser algo revolucionario a nivel de 
hardware, poseen caracten'sricas que los 
hacen muy potentes y fiables; el Basic Mi- 
crosoft, tecnolngi'ajaponesa, etc. Pero so- 
bre todo existe una caracteristica verda- 
deramente innovadora, la compatibili- 
dad entre todos los distintos ordenado- 
res adscritos al MSX; esto quiere decir 
que usted puede conectar casi cualquier 
periferico de una marca a un ordenador 
de otra diferente; funeionara a la perfec- 
tion. Esto implica tambien que un pro- 
grama escrito para un ordenador MSX 
correra tambien en todos los demas, per- 
mitiendo a Is casas comerciales de soft- 
ware ofrecer programas de gran calidad 
a muy buen precio, ya que las ventas de 
un linico programa se multiplican por el 
numero de equipos MSX que existan. 
Desde el punto de vista del usuario que 
desea compaginar la diversion con el 
trabajo, empleando su ordenador en 
las tareas ripicas de gestion, el MSX 
tiene algo que decir al respecto; se ofre- 
cen unidades de discos de tres pulga- 
das y media (forma to Sony), pequenas, 
compactas y de rapido y facil acceso; en 
cuanto al sistema operativo de disco, se 




no muchos anos, los sistemas basados en 
procesadores de 8 bits se consideren una 
tecnologia obsoteta; tarde o temprano, 
esta filosofia acabara entrando en los ho- 
gares, aunque seran los precios de los 
nuevos sistemas los que digan la ultima 
palabra. 

FUTUBO DEL MSX 

Podriamos decir que el MSX tiene un 
amplio futuro abierro ante el; plenamen- 
te aceptado en Japon, en Europa y Esta- 
dos Unidos, se estan comenzando a reali- 
zar intentos para implantar el Standard; 
cada vez es mayor el numero de unida- 
des vendidas y las expectarivas de venta 
de los fabricantes a veces se quedan 
cortas. 

De cualquier forma, el MSX debe po- 
seer un gran dinamismo para adaptarse a 
las nuevas tendencias y evolucionar con 



Conexion dobie para cartuehos ROM del 
Sanyo. 

con ordenadores mas grandes que fun- 
cionen bajo este sistema operativo. 

En cuanto al tiempo que el MSX pue- 
da permanecer estable en el mercado, re- 
sulta dificil hacer un pronostico, porque 
el MSX y todos los demas ordenadores 
tienen un implacable enemigo: el adelan- 
to tecnologico; es posible que dcnrro de 



r 




Detalle de la parte posterior del Sanyo mostrando las posibilidades de conexion I/O. 

denomina MSX-DOS y es una especie de 
hibrido entre los sistemas operativos 
consagrados de 8 y 16 bits (segtin su au- 
tor, Tim Paterson, «basicamente un MS- 
DOS version 1.25--); el MSX-DOS es 
compatible con el sistema operativo CP/ 
M, con lo cual tiene acceso a una amplisi- 
ma biblioteca de programas de utilidad y 
gestion y posee el mismo formato de fi- 
cheros que el MS-DOS (lease IBM PC), 
por lo que cabe denrro de lo posible la 
comunicacion y transferencia de ficheros Sanyo, detalle de la conexion ROM. 




Interior de la conexion para ROMS. 

ellas; en este sentido, existe ya un chip 
VLSI (Very Large Scale of Integration) 
que integra en el todas las especificacio- 
nes MSX, con lo cual, si se incluye proxi- 
mamente en estas maquinas, la bajada de 
precios sin disminuir prestaciones seria 
verdaderamente espectacular. A nivel de 
rumores se habla tambien de incluir el 
sistema operativo de disco MSX-DOS en 
ROM y de un nuevo microprocesador 
que reuna las caracteristicas del Z80 y del 
68000 de Motorola. De ser esto cierto y 
basandonos en el panorama actual del 
mercado, los MSX serian los ordenado- 
res mas baratos y potentes jamas vistos 
dentro de los equipos domesticos; algu- 
nas firmas japonesas piensan dotar en 
breve plazo a sus maquinas de la capaci- 
dad de gestionar discos laser; la capaci- 
dad de almacenamiento de estos disposi- 
tivos se mide en miles de Megabytes. 
Con esa cantidad de almacenamiento 
masivo, el ocio familiar podn'a verse 
transformado de arriba a abajo. 
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.£ Va a ser el MSX una revolucion o una 
moda pasajera? La decision esta en ma- 
nos de cada uno de ustedes; es la gente la 
que juzgara y sentenciara al MSX. 




Bus de expansio MSX. 



HERCADO ESPANOL 

La oferta del MSX en nuestro pais de 
momenta es limitada en el senrido de 
que pocas marcas han presentado aqui 
sus equipos. 

Concretamente podemos citar a Sony, 
Sanyo, Spectravideo, Philips, Canon y 
Toshiba. 

Esencialmente, todos estos ordenado- 
res presentan casi las mismas caracteristi- 
cas, al fin y al cabo son MSX, aunque hay 
que reconocer a sus fabricantes el esfuer- 
zo realizado para dotar a cada producto 
de una personalidad y esterica propias. 

Las especificaciones comunes de estos 
ordenadores son las siguientes: 

— 32 K ROM (excepto Sony, que ha 
incluido tres programas de utilidad en 
ROM, con lo que esta asciende a 48 Kby- 
tes), 

— 16 colores; 32 Sprites. 

— 24 x 40 caratteres en modo texto. 

— 256 x 192 pixels en modo grafico. 

— 3 canales de sonido con ocho octa- 




vas cada uno. 

— Salida para cassette y TV domes- 
tica. 

La disponibilidad de perifericos es 
practicamenre la misma para estos apara- 
tos; en general se ofrecen grabadoras de 
cassette, unidadcs de disco (en distintos 
formatos) e impresoras. Estas ultimas 
pueden ser las ofrecidas por el fabricante 
o las de otro ordenador MSX; la misma 
regla se aplica al resto de los perifericos. 



Teclado MSX (Sanyo). 
Observese el bloque de 
teclas de control del 
cursor (inferior derecha). 



Presentamos a continuacion, un cua- 
dro comparativo de los equipos que se 
comercializan actualmente en nuestro 
mercado. El lector podra observar que 
las difcrencias no son significativas, salvo 
en los precios, que a su vez se relacionan 
con la capacidad de memoria RAM de 
cada maquina. 

Dentro del MSX, donde parece haber 
mayor desacuerdo es en lo concernien- 
te a las unidades de disco; en efecto, 





Expansion BUS, salidas audio, video y RF del Toshiba. 



Teclas de funcibn (izquierda) y de ediccibn 

(derecha arribaj. 



Spectravideo se ha decidido por el for- 
mate standard de 5 /4"; Sanyo no dene 
todavia decidido el formato a elegir, y 
Canon ni siquiera ofrece unidad de disco 
propia, ya que la compatibilidad MSX 
permite conectarle cualquier unidad de 
otro fabricante. 
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S.O.S., es una seccion abierta a cualquter 
tipo de consulta que vosotros querais ha- 
cernos, donde conseguir el ultimo progra- 
ma aparecido en el mercado, como salir de 
una situacion comprometida en un juego, 
cual es el pro grama que mejor se amoida a 
tus gustos o a tus necesidades, y cualquier 
otra duda que podamos resolver a esta 
gran f am ilia de los sortwaremaniacos. 

Asi pues, esperamos ansiosos la llegada 
de vuestras cartas, en las cuales nos gusta- 
ria que os expresarais con la mayor clari- 
dad posihle, para que de este modo, nues' 
tros sufridos «contestadores» puedan 
atenderos como solo vosotros os me- 
receis. 



HOBBY PRESS solicita 

REDACTOR 

# Dominio del Ingles a nivel de traduciOn tecnica. 
#Amplios conocimientos de Microinformatica. 

# Dedicacidn completa o parcial. 

#Enviar una carta con vuestrosdatos personales 
y cuantos detalles considereis de interes para 
conoceros mejor a: 

HOBBY PRESS, S. A. 

C/ La Granja, s/n. 

Poligono Industrial de ALCOBENDAS. 

MADRID. 

indicando en el sobre con letras mayusculas la 
palabra 

REDACTOR 

Lo sentimos, pero no podremos atender comuni- 
caciones personales. Os llamaremos para una en- 
trevista y todas las cartas seran contestadas. Pre- 
ferible incluir fotografia. 



"> 
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Ml ORDENADOR ES SINCLAIR, : 
SERVICIO TECNICO ES HISSA..: 



Y es io logico. Si has elegido el mejor 
microordenador del mercado, no vas a 
repararlo con cualquiera. 




Y recuerda que no tendras sobresaltos 
con el precio. 

"COSTE ESTANDAR POR 
REPARACION' 



Solo Hissa te puede garantizar 
la utilization de piezas originates SINCLAIR 
y expertos tecnicos en reparation. 

Acude a fa delegation 




mas cercana. 



- 



C/. Aribau. n" 80, piso 5." t.« 

Tells (93)323 41 65 -323 44 01 

08036 BARCELONA 

C/ HermortoS del Rio Rodriguez, n » 7 bis 

Tell (954) 36 1 7 08 

41009 SEVILLA 



C/. San Sotero, n." 3 

Ms.: 754 31 97 - 754 32 34 

28037 MADRID 

C/, Unwersldad. n.° 4 ■ 2.» 1 ' 
M (96) 352 48 82 

46002 VALENCIA 



C/. Auso. de Id Liberfad, n° 6. fiioq. 1.» Entl. Izq. D. 

TelT. (968) 23 1 8 34 

30009 MURCIA 

Pitta, de Gasteiz, n» 19 A • 1,'D 

Tell.: (945) 22 52 05 

01008 VIT0RIA 



P°de Rondo. n"82, l.« E 

Tell (958) 26 15 94 

18006 GRANADA 

C/. Trauesio de Vigo, n D 32 - 
Telf (986) 37 78 87 
6 VIGO 



C/. 19 tie Julio, n" 10 ■ 2" local ""' 

Tell (985)21 88 95 

33002 0V1ED0 

C/ Afares, li,' 4 ■ 5° D 
Tell.' (976) 22 47 09 -v 
50003 ZAfWGOZA 




Esta secciOrs esta dedicada a la critica feral, dentro de un orden. Esperamos vuestras aportaciones y 
vuestras quejas como consumtdores: abusos comerciales, precios desorbitados, piraterias varias, y, en fin, 

todo aquello que excite, de forma razonablemente razonable, vuestra glandula biliar. 
Tambien incluiremos aqui los peores programas, perifericos, etcetera, que nos echemos a la cara. Y que 

caiga quien caiga, mientras el cuerpo aguante. 

Para identificar mejor vuestras cartas a esta seccidn, por favor, poner en letras bien gordas la palabra 

«MICROFOBIA», en la esquina superior izquierda del sobre. iAh!, y por supuesto, no se admiten an6nimos. 

lndicad claramente vuestro remite y telefono, por si necesitamos aclaraciones a vuestras quejas. 



CUESTION DE CARGA 



Algunas veces, quiza 
mas de las que en un prin- 
ciple- seria deseable, cuan- 
do nos disponemos a car- 
gar un programa, nos en- 
contramos con la nada 
agradable so rp res a de que 
este se llama a andanas, y 
ademas de ignorar olimpi- 
camente los comandos 
«LOAD», «CLOAD», 
u BLOAD», o cualquier 
otro de la amplia gama, 
nos obsequia con curiosos 
mensajes, como ese que se 
ha hecho ran popular en- 
tre los usuarios de Spec- 
trum, «Tape Loading 
Error", que viene a decir 
algo asi como «que si quie- 
res arroz Catalina», 

Tras un espectaeular 
fundido en negro, que di- 



n'an los cineastas, volve- 
mos al principio del fin. 

Cuando este proceso se 
tepite muy a menudo, los 
sintomas son claros: nos 
encontramos ante progra- 
ma turbo y un mal casset- 
te, o lo que es lo mismo, un 
Goldking, esc seudoen- 
gendro mecanico que fue 
creado sin tener en cuenta 
los sistemas de carga rapi- 
da y cuyo disefio anatomi- 
co le ha hecho merecedor 
de un sobrenombre «E1 
saltarin*, debido a que del 
modo que estan dispues- 
tas las teclas cada vez que 
las pulsamos un poco mas 
fuerte de lo normal, vemos 
como nuesrro simpatico 
aparato hace piruetas rip 
censes. 



RIDER, EL ANTtPROGRAMA 



Entre los preferidos de esta 
secei6n este programa ocupa, 
sin lugar a dudas, un mereci- 
do puesto de honor, 

El juego en cuesrion, desde 
que empieza hasta que acaba, 
no tiene ni pies ni cabeza. Se 
supone y dtgo bien, se supone 
que nuestra arriesgada mi- 
sion consiste en descender en 
un paracaidas, montarnos en 
una mo to y liarnos a hacer ki- 
lometros y kilometros sin pa- 
rar. Pero lo mas gracioso del 
caSO es que cuando descende- 
mos hacia la moto, bastara 
con ir hacia un extreme de la 
panralla y dejarnos caer tran- 
quilamente, para que siempre 
acertemos. Por lo que se refie- 
re al movimiento una vez en 
tierra, es realmente un prodi- 
gio, vayamos a la izquierda, o 
a la derecha hacia adelante o 
hacia atras, siempre estamos 
en el mismo sitio. 

Otro detalle de buen gus- 
to, o a! menos eso se debieron 




PARA MATAR... 



DE ABURRIMIENTO 



Existe un juego en In- 
gla terra que bajo el titulo 
3D Star Wars, pretende 
ser un Arcade de los de 
matar marcianitos. Sin em- 
bargo, la realidad es otra, 
lo mas que se puede matar 
es al sufrido jugador, pero 
de aburrimiento. 

El programa lo comer- 
cializa la casa Add-on que, 
segun parece, no ha capta- 
do todavia que es eso de la 
programacion. 

Mientras tanto somos 
muy felices pensando que, 
por el momenta, dicho 
juego no ha logrado pasar 
nuestra frontera. 



PIRATERIA AL POR MAYOR 



I-a pirateria sigue siendo el 
mayor problema con el que 
se enfrenta la naciente indus- 
rria del Software en nuestro 
pais, es por eso, que estamos 
seguros ocupara bastante a 



menudo un lugar importante 
en Mierofobia. 

En esta ocasion hacemos 
un hueco para meter en ella a 
dos almacenes pirates, uno de 
los cuales se dedicaba a falsi fi- 
car cintas de video y otro, que 




creer los programadores 
cuando tuvieron la brillante 
idea de hacerlo, es el hecho de 
que solo disponemos de un 
intento para conseguir de- 
sempenar la mision, y el mini- 
mo fallo nos hara irremedia- 
blemente volver at principio. 

De los graficos, mejor no 
hablar, 

Concluyendo, si usted tie- 
ne 1.550 ptas. y habi'a pensa- 
do comprarse el juego, piense 
todo lo que podria hacer con 
ese dinero, y no lo dude, hay 
cosas que se caen por su pro- 
pio peso. 



se dedicaba a la falsification 
de videojuegos para ordena- 
dor. Gracias a una operation 
a gran escala desarrollada por 
el equipo de investigation 
fiscal y antidrogas de la Guar- 
dia Civil de Tarragona, desde 
primeros del mes de Marzo, 
en la localidad de Vinaroz, los 
responsables han sido deteni- 
dos y puestos a disposition de 
las autoridades judi dales. 
Que cunda el ejemplo. 



Aviso importante: El dia que vests que 
esta seccidn desaparece sin dejar ras- 
tro, con la excusa de que no habla espa- 
cio suficiente, o que la perdieron en la 
imprenta, o algo semejante, sabed que 
la culpa esdeanunciantesairadosydel 
jefazo de la editorial, nunca de la Re- 
daccidn de Micromania, que es total- 
mente independiente e incorruptible, 
dentro de lo que cabe. 
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• VENDO ampliacion externa 
de memoria para el Spectrum de 
Indescomp. Muy barata y com- 
pletamente nueva. Interesados 
escribir o llamar a Angel Garcia 
Magaz. Posta, 1, 5° Astorga 
(Leon). Tlf. (987)615435. 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
precio a convenir. En perfecto 
estado, con manual, cinta hori- 
zontes, 10 juegos, Kwighl Lore, 
Underwurlde, AD Astra Sabre 
Wull, etc. Revistas ZX, libra de 
BASIC y tambien juegos del 
Spectrum. Gonzalo Marin. Victor 
de la Serna, 36, 3.° A. Tlf. 
4581476. 

• VENDO ZX Spectrum 48K. 
con garantia investronica, trans- 
formador con lodos los cables, 
plantilla, manual y cinta horizon- 
tes, juegos (los 30 mejores), nu- 
meros atrasados de M icrohobby, 
revista 0. P. por solo 33.000 ptas. 
Tit 7232845. 

• CAMBIO Jet Pac, ajedrez, 
Backgammon, Coockies, Rever- 
si y Flight simulation, por la Pulga 
y Jasper, Escribir a Jose Cano 
Ruiz. Fuentesanta, 4.° B. Guada- 
lupe (Murcia), 

• CAMBIO los programas 
Compilador de Pascal, Hobbit, 
Adventure, Compiler, por un en- 
samblador (Artst, Superg rap- 
hies..,). Interesados llamar at Tlf. 
7253009 (Sabadell). Preguntar 
por Carlos Garcia, 

• VENDO Impresora Seikosha 
250 X, Interface Centronics y 
RS232. Incorporados, 64 carac- 
teres programables, 4 tipos de 
letra, hasta 80 Caract por linea 
(casi nueva). Ideal para Spec- 
trum 48K. Por solo 40.000 ptas. J, 
Najera. Tlf. [973)272083. 

• VENDO ordenadorZX Spec- 
trum 48K. Comprado en abril de 
1 984. Apenas usado, precio a 
negociar. Podrla regalar revislas, 
libros y juegos. Escribir a Miguel 
Angel Barrios Perez. Badalona, 
66, 1."D, Madrid 28034. 

• VENDO ordenador Sinclair 
ZX Spectrum plus (+), de 64K de 
memoria total, comprado hace 
poco (garantia investronica vi- 
gente), con todos sus accesorios 
y manual en castellano, Interface 
programabie, Joystick y Joystick 
de competicion. Regalo cintas 
de programas originales de 
«Psytron», «Cazafantasmas», 
«Olimpicidn», «Alien 8», «Gift 
Prom the Gods» etc. Precio a 
convenir. Escriban a Sixto Rodri- 
go. Pau Alsina, 118-17, 1.° Bar- 
celona 08024. O bien, llamen al 
Tlf. (93)2100363. 

• CAMBIO un drgano CASIO 
VL-TONE con pantalla digital y 
fuenda, totalmente nuevo, por un 
Interface Joystick Programabie 
en buen estado, Escribir a Joa- 
quin Capella. Del Parque 13, 6.° 
Huesca 22003. 

• VENDO ATARI con dos man- 
dos de palanca (Joysticks) y 
otros dos mandos de raqueta, 



transformador de entrada 220 
volt, y salida de 9 volt., cartucho 
Combat y la consola modelo CX- 
2600. por sdlo 1 0.000 ptas. Fe- 
cha de adquisicidn 26- 1 2-83, los 
interesados pueden llamar al Tlf, 
(91)4592903, preguntar por Luis. 

• DESEARIA tener conlacto 
con usuarios del ZX Spectrum, 
para intercambio de ideas, pro- 
gramas y juegos. Estoy a vuestra 
disposicidn para cualquier con- 
sulta que me querais hacer. Tlf, 
(93)3219384, preguntar por 
Santiago. 

• DESAR1A contactar con 
usuarios del ZX Spectrum, prefe- 
rentemente en la provincia de 
Tarragona o Castellan, para in- 
tercambio de ideas, conocimien- 
tos, etc. Dirigirse a Domingo Que- 
rol Garcia. Escultor Querol, 2, Ull- 
degona (Tarragona). 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum, sobre lo- 
do con programadores (BASIC o 
C/M) para intercambiar ideas, 
colaborar... Preferentemente en 
zona de Getxo (Vizcaya). Tlf. 
(944)4639912. Pregunlar por Jo- 
se Ramon Santos. Venancio 
Echevarria, 9, 3.° izq. Las Arenas. 

• VENDO Spectrum 48K en 
buen estado. Con garantia Inves- 
tronica y 1 de los mejores jue- 
gos del mercado. Todo 33.000 
ptas. Tambien vendo Interface 
Joystick Programabie Indes- 
comp por 4.000. Jose Garcia 
Yeste. Mn. Joaquin Pa let, 29. Co- 
nella (Barcelona). Tlf. 3779291. 
Horas de comidas y tardes, 

• VENDO juegos de television 
en perfecto estado con tenis, ho- 
key, fronton, lira al plato I y tiro al 
plato II, con diferentes niveles de 
destreza. Al precio de 10.000 
pfas. 

VENDO «computador de juego 
Videopac G7400», en el que se 
puede aiiadir un modulo que lo 
convierte en ordenador domesti- 
co. Marca Philips con instruccio- 
nes, a 30.000 ptas. (esta comple- 
tamenle nuevo). 
CAMBIO los dos juegos antario- 
res por un Sinclair Spectrum de 
48K, en buen estado con instruc- 
ciones de manejo. 
Dirigirse a Francisco Javier Ber- 
nal Malillos. Echegaray, 1 . Canta- 
lejo (Segovia). Til. (911)520404 
(los gastos de envio los pago yo). 

• VENDO impresora Seikosha 
GP50S sin interface (va di recto a I 
Speclrum), por 20.000 ptas. An- 
dres Lopez Torres, Ventallo, 63, 
4° BARCELONA. Tlf. 2199417. 

• VENDO o CAMBIO por ZX 81: 
Maquina «Turbo-Drive» Tridi- 
mensional, parecida a Pole-Posi- 
tion por 4.000 ptas. Maquinita 
«Jumping Boy» de avenluras por 
2.500 ptas. Maquinita «Gorgon» 
de aventuras por 4.000 ptas. (sin 
caja). Angel Alvarez Garcia. Av- 
da. de La Mancha, 26, 7," C. Le- 
ganes (Madrid). 

• BUSCO ZX Interface 2 con 



inslrucciones; en buen estado y 
barato (Tambien podria intere- 
sarme el cartucho de simulador 
de vuelo). Dirigirse a Carlos 
Arranz Collado. Sangenjo, 18, 
11.° B. Madrid 28034. Tlf. (91) 
7381444, 

• VENDO Speclrum mas Inter- 
face Programabie, Joystick 
3500, revistas y juegos. Todo por 
55.000 ptas. Interesados llamar 
al Tlf. 431 09 1 7 o escribir a Miguel 
Lucas. Recoletos, 1, 2.° Madrid 
28001. 

• VENDO ZX Spectrum 48K 
completamenteflamanie con ga- 
rantia Investronica por seis me- 
ses, comprado concretamente el 
1 4-3-85, con manuales en caste- 
llano, con las 4 cintas originales 
de regalo, dos libros de Editorial 
Panarinfo sobre un curso com- 
plelo de Basic y Programacidn 
en Cobol, respectivamente, va- 
rios numeros de revistas espe- 
ciaiizadas en el tema, por solo 
34.900 ptas. Llamar dia labora- 
bles por la noche, Enrique Serra- 
no (91)7380551. 

• VENDO Speclrum 48K, nue- 
vo, comprado hace dos meses, 
con todos los accesorios y ma- 
nuales en ingles y castellano, Re- 
galo cintas de programas Best- 
Sellers. Todo por 31 .000 ptas. Tlf. 
(93)4275630. Barcelona, 

• ESTOY INTERESADO en 
contactar con otros usuarios del 
ordenador Sinclair ZX Spectrum. 
Interesados escribir a Carles Jor- 
di Fernandez i San Jose. Crrta. a 
Baga, 42, 2." Guardiola de Ber- 
gueda (Barcelona), 

• AGRADECERIA que algun 
amable lector me enviara las re- 
glas del juego «Pyjamarama» y. a 
serposible.quemeindicarasien 
el juego «Jet Pac» hay algo mas 
que las naves que se llenan de 
fuel. Escribir a Miguel Labodia 
Doce. Avda. Madrid, 247, 2° A. 
Zaragoza 500f0. 

• VENDO Video-juego Philips 
y dos cartuchos por 15,000 ptas,, 
o CAMBIO por Micro-drive, Tlf. 
(93)3584094. 

• SE VENDE un ZX Spectrum 
16K, con los cables correspon- 
dientes, la fuenle de alimenta- 
cion, inslrucciones en ingles, la 
cinta Horizontes, impresora «Ti- 
mex» Printer 2040 con su corres- 
pondiente luente de alimenta- 
cidn, el libra curso de programa- 
ci6n BASIC y 3 cintas {Astro Blas- 
ter, Planetoids, 3D Monstruos). 
Por sdlo 39.000 ptas. Los intere- 
sados escribir a Fedenco Fonta- 
nels Serra. Dr. Roux, 5 1 -53, Al. 1 ,° 
Tlf. (93)2039951. Barcelona 
06017. Llamar mediodia o no- 
che. 

• VENDO ZX Spectrum 48K 
por sdio 29.000 ptas. Garantia, 
manual y programas. Tambien 
ZX Microdrive e Interface 1 por 
sdlo 29.000 ptas. Envio rapido y 
sin gastos. Francisco Rocha Be- 
tancor Crrta. del Centra. 7. Tarifa 



Baja. Las Palmas 35017. Til. 
(928)353550. 

• VENDO ordenador ZX Spec- 
trum de 48K. Esta nuevo ya que 
apenas se ha usado. Incluyo to- 
dos los cables, asi como e) ma- 
nual de Basic. Precio a convenir. 
Interesados llamar los L, Mi. y V. 
por la manana y los M. y J. por la 
tarde (preguntar por Santiago), o 
bien dirigirse a Santiago Raven- 
tos.Gral. Mitre 162, 8.°, 1. a . Bar- 
celona 08006, 

• VENDO programa original de 
Calculo de Estructuras para el 
Spectrum 48K, por 5,000 ptas. 
Llamar a Antonio. Tlf. 
(91 )2549377, a partir de las 20 h. 

• CAMBIO programas Spec- 
trum 16-48K. Envio lista. Escribir 
a Pedro Miguel Mondejar Marti- 
nez, Velarde, 47,5, izq,Albacete 
02004. 

• VENDO ZX Spectrum 48K 
con solo cuatro meses de uso, 
alimentador, juego de cables, 
manual de instrucciones en cas- 
tellano etc. Regalo los libros "Co- 
mo programar su Spectrum* y 
«Juegos del Spec!rum», asi co- 
mo una caja de Poliuretano 
Iransparenle con lapa en la que 
queda perfectamente acoplado 
el ordenador durante su uliliza- 
cionftodoestovalorado en 5.000 
ptas,), Lo vendo todo por solo 
31 .000 ptas. Interesados llamar a 
Carlos Pastor. La Rioja 7-12. Va- 
lencia 460 1 9. Tlf. (96)3666822. A 
partir de las dos de la larde, 

• ESTOY INTERESADO en 
contactar con otros usuarios del 
ordenador Sinclair ZX Spectrum 
para cambiartrucos, programas, 
etc. Interesados escribir a Carles 
Jordi Fernandez I San Jose. Ca- 
rretera a Baga, 42, 2," Guardiola 
de Begueda. Barcelona. 

• Programa a tu Spectrum. 
DOY clases de Basic acelerado 
con practicas en el Spectrum de 
48K. Llamar comidas y noche. Tlf. 
2031888. Madrid. 

• VENDO ZX Spectrum 48K 
provisto de cables y fuente de ali- 
mentacion, con reset exterior y 
un atrial de apoyo especial. In- 
cluyo manual en ingles y en es- 
pafiol y regalo al que lo adquiera 
Ires cintas sony de software con 
titulos como «Knigril Lore», «Un- 
derwulde», «Beach Head», «Ba- 
baliba», etc. Todo por sdlo 
38.000 ptas. negociables. Intere- 
sados llamar al Tlf. 230342 d 
521242. Preguntar por Andres, 
solo de 9 a 1 h. Importante, sdlo 
para Zaragoza. 

• VENDO Speclrum 16K por 
22.000 ptas. Receptor Kenwood 
12.000 ptas, Magnetofono Prof. 
Uger 16.000 ptas, SDK 85 Intel 
25,000 ptas. B. Ferras. Virgen de 
la Salud, 56 At. 1, 8 BARCELONA 
08024. 

• VENDO impresora poco usa- 
da (garantia en vigor), marca: 
Seikosha GP505. Precio 20,000 
ptas. Tambien intercambiaria 
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programas de juegos ultimos 
titulos. Interesados mandar lista a 
Jorge Martinez, Avda, Barcelona, 
111, bis B, 5.", 1. a . Tarrasa '(Bar- 
celona). bien, llamar al Tlf. 
(93)7835539. 

• VENDO Video-Juego Com- 
puter ATARI 2600 con el equipo 
complete (menos de un ano). 
Mandos de palanca, alimenta- 
dor, manual en castellano, 3 ca- 
talogos de juegos y regalo de 3 
cartuchos de juegos, asteroides, 
goif, battelzona (comprado el 1- 
2-85) con Instrucciones en Cas- 
tellano. Precio 15.000 ptas. ne- 
gociables. Llamarapartirdelas9 
de la noche al Tlf. 4900019 de 
Vizcaya. 

• CAMBIO luego «Astro Co- 
mando» de 7 fases, juego elec- 
Ironico Merlin, reloj Casio con 
luego de coches, Casio PT-20, 
Maqquina digital de bolsillo de 
marcianos por ordenador spec- 
trum 16K, Jose Luis Santiso Lo- 
pez. Ramon del Cuelo, 23, 6." C. 
LaCoruna 15002. Til. 202785. 

• DESEAMOS conlactar con 
usuarios de! Spectrum en Cace- 
res para lormar un club de inter- 
cambio de ideas, programas y 
reuniones penodicas. Dispone- 
mos de varies socios y quere- 
mos ampliarto. Interesados lla- 
mar al Tlf, (927)226664, o bien 
dirigirse a Manuel Lucas. Virgen 
de Guadalupe, 27 3." A. Caceres. 

• VENDO impresora Seikosha 
GP50S, comprada hace cinco 
meses y usada solo para probar- 
la, incluye manual, instrucciones, 
fuentes alimentacion, embalaje 
original, todo por solo 20.000 
plas. (regalo rollos de papel). Es- 
ta nueva. Tambien compro foto- 
copias de las instrucciones origi- 
nates (en espafiol a ser posible) 
de los juegos: «Penetralor», 
.•Mugsy», «Olympicon» «Pyjama- 
rama» «Knight Lere» «Under 
Worlde», «Sports Hero». «Code 
Name Mat*, Me mteresan sueitas 
o juntas. Pagofotocopias, gastos 
de envio y grafico con un 48K a 
escoger entre mas de 20, Escri- 
bir a Joaquin. Apartado 27,149. 
Barcelona 08020. 

• CAMBIO 20 juegos n.° 1 
Spectrum porZX-81 que luncio- 
ne, Cambio juegos y utilidades 
n.° 1 Spectrum por perifericos 
para ZX Spectrum 48K. Intercam- 
bio programas para ZX Spec- 
trum. Casio FX-802P (con impre- 
sora incorporada) mas interlace 
FA-3 tolalmente nuevos por 
25.000 ptas. Interesados llamara 
Amador Merchan Ribera. Cace- 
res, 8 3,° A. Madrid 28045. Tlf, 
4674814. Solo de Madrid. 

• CAMBIO- programas para 
Spectrum 16-48K, Gran varie- 
dad.. Interesados dirigirse a Ale- 
jandro Gomez Cordinie, Monta- 
no, 2, pla. 2. Malaga. 

• VENDO por 22.500 ptas. ZX 
Speclrum de 48K con manual, 



cables, transformador, cinta de- 
mostracion y numerosos progra- 
mas. Interesados llamar a Mar- 
cos al Tit. (91)6768395 de 2 a 3d 
a partir de las 6. 

• VENDO Spectrum 48K con 
instrucciones, cables y Ires jue- 
gos comerciales por 29.000 
ptas. Tambien vendo un video- 
juego para TV B/N, color con 6 
juegos, no cartuchos y una pisto- 
1a para este por 4.000 ptas o ZX 
Spectrum. Pago diterencia de 
precios. Llamad al Tlf, 
(986)470215. Preguntad por 
Carlos, 

• VENDO consola de video- 
juegos ATARI, sistema por com- 
putadora, dos clases de mandos, 
adaptador de corriente, incluido 
3 magnificos cartuchos de jue- 
gos [isCombak «Tennis», «Aste- 
roids») en muy buenascondicio- 
nes, todos elios por solo 12.000 
ptas. Tambien intercambio pro- 
gramas para ZX Spectrum 16/ 
48K. Enviar lista. Interesados po- 
nerse en contacto con Paco Abe- 
Han. Turo de Monterols 1 1. Bar- 
celona 08006. O llamar al Tlf, 
(93)2017457. 

• VENDO ZX Spectrum, regalo 
30 juegos corno «Alien 8», «Un- 
derwuride», «Avalon», "Decath- 
lon", «KingLore»,y un sin fin mas. 
Cambio 50 por Kempson mas in- 
terlace doy mas de 1 00 listados. 
Todo por 37,500 ptas., por com- 
pra de plus. Comunicarse con 
Javier Sanz. Cardenal Cisneros 
1 0, 2.° Dcha. Toledo. O bien, lla- 
mar al Tlf. 225023, laborales a 
partir de las 1 9,30 h. El Spectrum 
fue comprado el pasado verano 
y tine garantia investronica. esta 
muy cuidado y funciona a la per- 
feccidn. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Speclrum para in- 
tercambio de programas a ideas. 
Escribir a Juan Luis Eslrada Gar- 
cia. Avda. Conslitucion. 3. Jijona 
(Alicante). 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
con cables, alimentador, progra- 
mas y revistas. Funciona pertec- 
tamente. 23.000 ptas. Llamar a 
Julio al Tlf. (91)4077889, 

• VENDO un ordenador Spec- 
trum de 48K, con manual de Ba- 
sic, en espahol-ingles, con trans- 
formador y cables de conexio- 
nes, con garantia, Interesados 
llamar al Tlf. (91) 4760017, Pre- 
guntar por Luis, 33.000 ptas. 

• Soy usuario de Spectrum 
1 6K y me gustaria CAMBIAR pro- 
gramas con usuarios de 16K que 
no tengan muchos juegos como 
yo. Pido y doy lista. Prefenria que 
los programas fuesen comercia- 
les. Escribir a Fernando Cortes 
Martinez. El Cano, 32, 1 ,° Dcha. 
Mondragdn (Guipuzcoa). Me 
gustaria conseguir el programs 
de 48K para un amigo «Base de 
datos», con40caracteresparael 
nombre, a cambio de programas 



de 1 6K, 

• COMPRO ZX Spectrum de 

16K 6 48K en aceptable estado 
por 15.000 plas. Ofertas a Ma- 
nuel Bullas Contreras, La torre 
s/n. Espinardo (Murcia). O bien 
llamar al Tlf. (968)832358 des- 
pues de las dos de la tarde. Gra- 
cias. 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
comprado a finales del mes de 
enero (dia 24), con muchos pro- 
gramas interesantes y en perfec- 
to estado y funcionamiento. Pre- 
cio total 38.000 ptas. Urge. Prefe- 
rentemente zona de Barcelona. 
Eduardo Andreu. Paseo de la 
Peira, 38,4.°bajo, 2. a Barcelona 
08031, Tlf, 3581097. 

• CAMBIO programas para 
Spectrum de 48K. Poseomasde 
800 todos comerciales («Alien», 
«Gids», «Fran», «The Goodsm» 
«Cazafanlasmas», etc), Escribir 
a Juan Manuel Gomez. Hilados, 
18, esc. izq. 6B. Torrejon de Ar- 
doz. Madrid. Til. (91)6752920. 

• DESEO intercambiar progra- 
mas para el ZX Speclrum 16/ 
48K. Poseo muchos programas 
en conlmuo aumento. Para con- 
tactar conmigo llamar al Til. 
(93)751 6783, o bien mandaruna 
carta a Modeslo J. Valverde Blan- 
co, Enrique Granados 114, 5.°, 
2. a Premia de Mar. Barcelona. 
Gracias. 

• VENDO curso de Basic en 
cinta por 500 ptas. y regalo dic- 
cionario de comandos en la mis- 
ma cinta, Escribir a David Domin- 
guez Sanchez. Avda. del Puerto 
155, esc. B. Pta 13. Valencia 

• VENDO video-juego ATARI 
2600, sistema por computadora, 
con todos los accesorios manual 
de instrucciones ytres cartuchos 
de juegos con sus catalog os, to- 
do ello por 15.000 palas. Llamar 
al Tif, 4138805 por las tardes, 
Madrid. 

• VENDO Commodore 64 y 
Daiassette, perfecto eslado, dos 
meses, una semana de uso. Re- 
galo revista y el programa Fligrb, 
todo por 77.000 ptas. Juan Lopez 
Fernandez, Murcia, 9, Molina de 
Segura (Murcia). O bien, llamar al 
Til. (968)612038. 

• VENDO cassettes monodu- 
rales, especiales para ordenador 
(con contador), Precio 7.000 
plas. Interesados llamar al Tlf. 
(956)255362. Pregunlar por Al- 
berto. 

• VENDO Spectrum 48K com- 
pieto, con manuales en castella- 
no, cables, alimentador, manual 
de alimentacion en cinta y 4 de 
los mejores juegos del mercado, 
por solo 33,000 ptas, Tambien 
vendo ZX-81 y su ampliation a 
16K RAM por 15.000 plas. con 
manual en castellano, cables y 
alimentador. Todo en perfecto 
estado. Interesados escribir a Je- 



sus Galan Nunez, Primode Rive- 
ra, 20. Torrigoncillo (Caceres). 
46022. 

• VENDO o CAMBIO consola 
de video-juegos en perfecto es- 
tado, por organo eleoirbnico o 
por precio a convenir, llamar a 
partir de las 19,00 h. al Tlf. 
(93)2181705 de Barcelona, pre- 
guntar por Carlos. Tambien in- 
cluye un cartucho. Mi direccion; 
Carlos Pinsola Sanchez. Balmes 
187, 2.°, 4.° Barcelona 08006, 

• VENDO ZX Speclrum 48K, 
con grantia . manuales en caste- 
llano y fuente de alimentacion 
por 35.000 ptas,, sin usar. Regalo 
revista y algunos programas (Si- 
mulador, Chess...). Mi direccidn: 
Rafael Garcia, Santa Engracia, 
103. Madrid 28010. 

• VENDO un ordenador perso- 
nal, ZX Spectrum de 16K, en per- 
fecto estado, Se incluyen: fuente 
de alimentacion, todos los cables 
del ordenador, varies libros, en- 
Ire eltos (como sacar el maxima 
rendimienloa tu Spectrum), y va- 
rias cinlas de programas, todo 
ello por solo 29.000 ptas. Urge. 
Interesados llamar al leletono 
(985)573877, preguntar por Fer- 
nando. Mi direccibn: Fernando 
Bezanilla Serrano. Santa Apolo- 
nia, 21, 2.° dcha. Corvera (Astu- 
rias). 

• VENDO un interface progra- 
mable para Joystick de indes- 
com y un Joystick con 4 bolones 
de disparo amarillos. Los 2 acce- 
sorios eslan a estrenar. El precio 
es de 7,000 ptas. los dos juntos, 
El interface solo 4.000 plas. Y el 
Joystick solo 3.000 ptas. En to- 
dos los casos regalo 40 juegos, 
vMalch Point*, «Dealhchase», 
"Fighter Pitol», «Qlimpic», «Tor- 
nado», «FullThortte», 2 copiones, 
etc. iAhl el interface liene garantia 
de 6 meses a partir del dia que el 
comprador quiera. Espero me 
contesteis pronto. Juan Carlos 
Castillejo. Peru, 22 piso 2H. Cos- 
lada (Madrid). Mi Tlf. 
(91)6723648. 

• VENDO o CAMBIO por pro- 
grama Spectrum de48K, Progra- 
ma para Amstrad con el tilulo de 
«Star Comando". Los interesa- 
dos pueden llamar al Tlf. 
(947)31 2333 de 7,30 h, de la tar- 
de o bien escriban a Ricardo Pe- 
rez Saez. Las Conchas, 22, 3,° C. 
Miranda de Ebro (Burgos), 

• SeVENDE computadora per- 
sonal PB-100 (Casio) con ma- 
nual ycaja en perfecto estado yal 
precio de 8.500 plas. Tambien 
vendo ZX-85 por 1 0.900 o cam- 
bio este ZX-85 mas 5.000 plas. 
por un Spectrum de 1 6K. Escribir 
a Roque Gallego Pineda. Jerez 
s/n. San Jose del Valle (Cadiz). 

• COMPHO ZX Printer Preguntar 
por Luis. Bilbao Telefono; (94) 21 36 
86 
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CONVIERTETE EM LA ESTRELLA DEL BEISBOL AMERICANO CON 




DISTniBUIDO EN EBPANA 
POB 



SORPRENDENTE EFECTO TRIDIMENSIONAL. 

PARA COIVIPETIR CONTRA EL ORDENADOR U OTRO JUGADOR. 

PANTALLA DE VIDEO GIGANTE PARA SEGUIR LA ACCION DE CERC/5 

NO NECEBITA8 BER UN EXPERTO, BA8EBALLTE CDNVERTIRA 

EN CAMPEON DE ESTE FANTABTICQ DEPORTE 

OIBPONIBLE PARA SPECTRUM 4BK Y COMMODORE 64 



EL MAYOR DESAFIO 



AL QUE TE HAY AS ENFRENTADD 



PSI WARRIOR 



LA MEJOR AVENTURA QUE 

JAMAS SE HAYA CREADO 

SHADOWFIRE 



^E 



' / ' v 






&*i 



BALANCEANDDSE EN SU SKI 

A REACCION Y ARMADO CON SU 

PROYECTOR OE PEDES 

MAGNETICAS, PSI WARRIOR 

DESE ABRIRSE CAMINQ HASTA 

LLEGAR A LA FUENTE OE ENERGIA 



DISPONIBLE SOLO PARA COMMODORE E4. 



ZQFF TRAIOOR A SU IMPERIO Y 

REY DE LA ZONA NEBRA DE LA 

GALAXIA TIENE SECUESTRADO A 

KRYXIS EL NOBLE. 

CON TU NAVE, SHADOWFIRE Y 

SUS TRIPULANTES (CADA UNO 

CON PODERES ESPECIALES 

DIPERENTE5) DEBES RESCATARLE. 

ACCION Y QRARCOS COMO NO 

HAS VISTO NUNC A 



OIBPONIBLE PARA SPECTRUM 
Y COMT 



PSI WARRIOR Y SHADOW/FIRE SON NUEVOS LANZAMIENTOS DE 
BEYOND. DISTRIBUIDOS EN ESPANA POR ERBE SOFTWARE 



PIOE ESTOS AGCESDHIOS A ERBE. SANTA ENGHACIA. 17. 28010 MADRID, TELEF.: 447 34 10 
Y Ed IAS MEJDHES TIEN DAS DE INFORM ATI CA. 



SOMOS PROFESIONALES 




+ TARJETA 

CLUB SINCLAIR STORE 
(10% descuento en todas 
tus compras sucesivas). 



+ 1 libra 




+ (ESTUCHE SINCLAIR DE 6 cintas 
+ BEACH-HEAD + ATIC-ATAC 
+ PYJAMARAMA + AVALON) 



+ CURSO 
de iniciacion 
al BASIC 
DEL SPECTRUM 
(1 semana) 



Por encima de todo. 
Porque al comprar tu 
ordenador personal en 
cualquiera de las "boutiques 
informaticas" de SINCLAIR 
STORE, toda una 
organization profesional se 
pone a tu servicio para 
ayudarte y asesorarte en todo 
aquello que puedas necesitar. 
Personalmente, o por correo, 
cuentanos tu duda o 
problema. 

Por pequeha o grande 
que sea nuestro equipo 
tecnico te dara la solution 
mas idonea para tu caso. 
Por encima de todo, SOMOS 
PROFESIONALES. 



Tambien al comprar 
tu Spectrum 48 K 
te obsequiamos con: 

1 joystick 

+ 1 libro 

+ curso de 1 semana 

+ 10 programas n.° 1 

+ Tarjeta CLUB SINCLAIR STORE 

(10% dto) 
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SPECTRUM -0L. S0N , h 
SffClW^'JjSS ***** 
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SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO MURILLO, 2 (aparc. grotuito en C/. Magallanes, 1). Tel: 446 62 31 
DIEGO DE LEON, 25 (aparc. grotuito en C/. Nunez de Balboa, 114). Tel: 261 88 01 MADRID 




